
Código máquina y muchos
programas para teclear



£7 s/sfema znás saWo
PHILIPS introduce en España

el HOMECOMPUTER más sabio,

el sistema MSX, nuevo estandard

mundial.

¡Con cuanta sabiduría se ha

pensado en cada una de sus

características!

Con el PHILIPS MSX puede
realizar mil combinaciones

de elementos: monitores,

impresoras, floppys, programas

educativos, de juegos y
aplicaciones profesionales, gracias

a su compatibilidad total tanto

en hardware como en software.

El PHILIPS MSX está tan

sabiamente diseñado que Vd.

puede elegir entre conectarlo al

televisor de su casa, o a un monitor

monocromo o de color.

De igual modo puede utilizar

como unidad de almacenamiento

de memoria un cassette normal

o un Floppy Disc del sistema

MSX.

¡Y qué potencia tiene el

PHILIPS MSX!

Es tanta, que si lo utilizamos

con un Floppy Disc y junto a

MSX-DOS, es compatible con

sistemas de tipo profesional y de

precio mucho más elevado.

Y aquí no acaba la sabiduría

con que ha sido creado el

PHILIPS MSX.

Puede hacerlo crecer según

sus necesidades, desde un
sencillo ordenador doméstico,

con el lenguaje Basic más
potente del mercado, hasta un
sistema de tipo profesional que
puede llegar a una capacidad

máxima de 1.024 K bytes.

PHILIPS MSX. Nunca se le

quedará pequeño, nunca se

le quedará anticuado.

PHILIPS MSX, creado como un
equipo atractivo, fácil

de usar y muy asequible de

comprar.

¡PHILIPS MSX, sin duda, el

sistema más sabio!

MSX-DOS es compatible con

CP/M™ y posee la misma
estructura de ficheros que
MS-DOS™.
Todos los sistemas MSX son

compatibles entre sí.

MSX, MSX-DOS™ y MS-DOS™ son marcas

registradas de Microsof Corp.

CP/M™ es una marca registrada de Digital

Research.

QSi desea algún tipo de

información relacionada con

el campo del HOMECOMPUTER,
estamos a su disposición en el teléfono

(91) 413 22 46

I Desearía recibir más información"!

sobre el PHILIPS MSX.

Nombre
Apellidos

Domicilio

PHILIPS
El amigo sabio de la familia.

PHILIPS IBERICA S.A.E.

Apartado de Correos 50.800

28080 MADRID



HQMÉCOMPUTER
SYSTEm

ESPECIFICACIONES

TECNICAS

Consola VG 8010
Sistema MSX.
Teclado: Teclado con disposición y separación es-

tilo profesional de 72 teclas.

Memoria: 32 K ROM, 48 K RAM (incluyendo 16

K RAM de vídeo).

Interconexiones incorporadas: Salida de RF, Sali-

da Monitor, Interface audio-cassette, 2 conectores

para controles manuales, 2 ranuras para cartuchos.

Consola VG 8020
Sistema MSX.
Teclado: De recorrido completo, profesional con
73 teclas.

Memoria: 32 K ROM, 80 K RAM (incluyendo 16

K RAM de v/deo).

Interconexiones incorporadas: Salida de RF, Sali-

da Monitor, Interface audio-cassette, 2 conecto-

res para controles manuales, 2 ranuras para car-

tuchos, Interface para impresora.

Características comunes
VG 8010/VG 8020
Conjuntos de caracteres 253 alfanuméricos y grá-

ficos (incluye la ñ).

Procesadores: Principal Z 80 A, Audio AY-3-8910,

Vídeo TMS 9929 A.

Lenguaje BASIC MSX: 130 instrucciones incorpo-

rando macrocomandos y sprites.

Posibilidad máxima de expansión de memoria
1M. byte.

Editor de pantalla.

Utilizando MSX-DOS™ es compatible con
CP/M™ y tiene la misma estructura de ficheros

que MS-DOS™.

Monitor monocromo
BM 7552 y BM 7502
Tubo de Imagen: Pantalla de alta resolución de
12", antideslumbrante, Fósforo P 42.

Ancho de Banda: 20 MHZ (a -3 dB).

Resolución: Horizontal: 920 líneas en el centro.

Vertical: 285 pixels.

Caracteres en pantalla: 80x25 (2.000)

Salida Sonora: 0,3 W con 5% de distorsión.

Impresora de matriz
VW 0010, 40 columnas y VW 0020 de 80 colum-
nas.

Método impresión: Matriz de puntos por impactos.

Matriz de carácter de 8x8 puntos.

Paso de caracteres 10,5 cpi y 10 cpi, respectiva-

mente.

Velocidad de impresión 35 cps y 37 cps respecti-

vamente.

Mecanismo PF alimentación por fricción y trac-

ción.

Próximos lanzamientos
Monitor de color 14".

Floppy disc 314" 500 K sin formatear (360 K
formateado).

Software
Disponibles en MSX más de 150 títulos entre apli-

caciones, utilidades, educativos y juegos en so-

porte ROM
s

, cassette y floppy de 3W.

SUMARIO
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(Aparece los días 15 de cada mes)

INPUT/OUTPUT
El consultorio del usuario del MSX

SPECTRAVIDEO X'PRESS
Este aparato es el primero de una nueva
generación de MSX.

LAPIZ OPTICO
un periférico indispensable para aquellos
que quieren dibujar en pantalla

PROGRAMAS
Cousteau
Areas
Moonwalker
Gráficos
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Editorial

«EL GRAN MOMENTO
DEL MSX»

Tenía que suceder. Y es que la
razón tarde o temprano acaba por
Imponerse. Porque tal como no nos
hemos cansado de Insistir desde
estas páginas, el estándarMSX es
sin duda alguna el vivo ejemplo de
la racionalización de la Informática.
SI no. díganos ustedes quién es
capaz, a estas alturas, de comprarse
un microordenadoralquesólose le
puedan conectar periféricos de la
misma marca y/o cargar con
programasde unmismo fabricante.
Por ello no nos extraña que la
prensa diarla Informe de las
dificultades económicas, producto
de un descenso en picado de las
ventas, por las que están pasando
quienes en su día monopolizaron la
atención de los usuarios: los dos
gigantes commodore y Sinclair. Lo
que sigue asombrándonos es la
cerrazón en la política comercialde
quienes, con una sencilla
reestructuración en sus procesos
de producción, podrían con su
Innegable experiencia, e
Indiscutible calidad, sumarse a la
norma del estándar que nos ocupa
y unirse a MSX. en una prueba de
sensatez, en lugar de seguir
produciendo modelo tras modelo
de ordenador que. en la mayoría de
los casos, no es ni tan siquiera
compatible con modelos de la
misma marca. Por eso hemos
comenzado diciendo que "tenía que
suceder» que en un momento dado
el usuario se diera cuenta de las
ventajas que supone adquirir un
ordenador. MSX naturalmente, que
no va a envejecer y al cual, con el
paso del tiempo, van a poder
Incorporarse los nuevos adelantos
tecnológicos que vayan
apareciendo. Portodo ello creemos
que antes de adquirir un
microordenador, el usuario debe
tenermuy presente cuál es el
futuro de la política de fabricación
de lamarca elegida. Loque en otras
palabras, a fuer de sinceros, nos
Incita a afirmartaxativamente que.
tal como andan los que no se han
adaptado a la norma, el MSX se
encuentra en un gran momento, en
un momento Inmejorable. ¿No es
asíamigos lectores?

MANHATTAN TRANSFER
4

Input

VELOCIDAD DE
EJECUCION

Estoy programando un Jue-
go en el que hay gran cantidad
de gráficos y sprites, el proble-
ma es que para que se realicen
pasa mucho tiempo. ¿Podrían
decirme cómo lograr mayor
velocidad para la aparición de
los gráficos?

José L. Escudero Berrocal
Málaga

Trabajando en BASIC y so-
bre todo cuando usamos Ja op-
ción PAINT para rellenar de
color un área, loa programas
adolecen de lentitud Para au-
mentar la velocidad de ejecu-
ción en BASIC puede usar un
par de trucos. En el caso de que
uses variables para producir
formas geométricas, conviér-
telas todas en enteras em-
pleando DEFINT o bien colo-

cando el signo % tras de cada
una de las que te convenga.
También puedes eludir la op-
ción PAINT utilizando el co-

mando BF.

10 SCREEN 2
20 LUTBC 100,1 00>-

caoo,iBO)„B

10 SORBEN 2
ao Lnracioo,ioo>-

(200,180)„BF
30 GOTO 30

De todos modos para au-
mentar la velocidad de los grá-
ficos lo ideal es cargarlos en
lenguaje máquina. Próxima-
mente dentro de la serle de ar-

tículos del flard al Soft habla-
remos de esto.

EL FONDOT
LANAVE

A lahora de elaborarunpro-
grama me encuentro con el

problema del fondo, sobre todo
cuando hago navesy tengo que
poner un fondo de líneas y cír-

culos. En ese caso me veo obli-

gado a usar SCREEN y por ello

debo usar la forma LOCATE
para que junto con «STICK»
puedamover lanave. ¿Qué ten-
go que hacer para introducir
la forma LOCATE?

Jaime del Burgo

La instrucción LOCATE, que
como bien sabes tiene la mi-
sión de desplazar el cursor a
un punto determinado de la
pantalla, no se utiliza en modo
gráfico, es decirSCREEN8 ó 3.

PUNTOS EN
BIT-BIT

Escribo para sugerir algu-
nas modificaciones en la sec-
ción BIT-BIT como sería la de
otorgar puntos —de uno a cin-
co— a las diversas partes del
juego, como ser a la originali-
dad, a los gráficos, al sonidoy a
la totalidad. También sería in-
teresante que mostraran las
pantallas, pues es de gran ayu-
da a la hora de comprarlo.

Félix Castroviejo
LaCorafla

Sin duda es un buen consejo
y lo tendremos en cuenta.

MEJORADEL
CARAO CRUZ

En vuestro número 8 de Su-
perjuegos publicáis una adap-
tación del «Cara o Cruz» queyo
me he permitido mejorar y
gustosamente os lo envío.

]L0 "CABA O CHUZ"*
1SGL8
80A=0:B =
30 INPUT"CUANTOS

LANZAMIENTOS";N
40 POR 1 = 1 TON
80 Z HND(—TIME)
60 X=IBTCRBnpCZ)*S)+

1

70IFX=1 TBZEN PRXNT
"CABA"iA=A+

1

80 IT"X 2 TBZBN PRINT
"CB.UZ":B=B+1



Output
110 PRIIJT"CRUCES";B
180 PHINT"CAHAS":

A*100/lTj"%*»
130 PROTT'CRUCES";

B*100/W;"%»»

Vicente Rodrigues Busto
Villaviciosa CAsturias)

Gracias por esta colabora-
ción ya que todos los progra-
mas que publicamos están su-
jetos a mejoras por parte de
nuestros lectores, que así de-
muestran cómo avanzan en el

dominio de la máquina.

BUS DE
EXPANSION

Tengo un Toshiba HX10E y
quiero saber si el bus de expan-
sión me sirve para introducir
cartuchos de ROM, lápiz ópti-
co, unidad de disco, etc. Tam-
bién si el cable del televisor es
el mismo que el de la cadena de
alta fidelidad.

Jesús García
Gandía

En efecto el bus de expan-
sión estápara todo eso que se-
ñalasy también para el cartu-
cho serial RS-232C, que te per-
mite conectar con otro micro
ordenador vía teléfono entre
otras conexiones. El cable del
televisorno es el mismo que el

de la cadena de alta ñdelldad.
La dirección de Toshiba que
nospide en P.D. es la siguiente:
calle Caballero, 79, entio.
08014 Barcelona.

TELEGRAMA

En la revista n.° 9 creo pro-
grama estrella debía ser «La
Fuga».

A_ Herrero
Santander

En nuestro próximo núme-
ro daremos a conocerlas bases
de votación de los programas
de nuestros lectores. Como an-
ticipo te diremos que se po-
drán votar TODOS los progra-
mas remitidos por nuestros

USO DEL CURSOR

Mi problema es que no tengo
Joystick y no sé cómo se pue-
den cambiar los programas
que lo requiereny así poderju-
garcon el teclado. Os agradece-
ría que me lo explicaseis con
algún ejemplo.

M." Amalla Rodrigues

Las instrucciones que afec-
tan tanto a los cursores del te-

clado como al Joystick son
STICKy 8TRI0. Laprimera de-
vuelve cualquier dirección del
mando, mientras que la segun-
da ñja la posición del botón de
disparo del mando o la barra
espadadora del teclado. La
otra instrucción que determi-
na la actividad de losmandos o
teclado es ON STRIG Q08UB,
que determina una interrup-
ción de disparo. El siguiente
programita te muestra los va-
lores de dirección cuando se
utilizan los cursores amodo de
Joystick.

PROCESO DE
DATOS

A menudo leo y escucho el

término «proceso de datos»,
referido a ordenadores más
grandes e incluso he oído que
el sistema MSX permite reali-
zar proceso de datos. Ahora
me gustaría saber qué signifi-
ca eso. Muchas gracias por su
respuesta.

Fermín Cáceres
Granada

Toda aplicación de gestión,
por modesta que sea, abarca
una serie de programas inte-
rrelacionados, (programas
para grabar datos, para modi-
ficarlos, leerlos y realizar con
ellos funciones, etc.). Esta se-
rie de programas recibe el

nombre de aplicacióny su uti-

lización, según unas normas
predefinidas (1." ejecutar el

programa de lectura, 2° modi-
ficar los datos con el 2.° pro-
grama, etc., etc.) se denomina
proceso de datos. Analicemos
esto más a fondo.

PROCESO DE BATOS

Datos son los elementos
usados como base de decisión,
cálculo o medida en un proce-
so. Los datos por sí mismos no
dicen nada. Deben serprocesa-
dosy convertidos en informa-
ción. Este proceso consiste en

10REM"USODE
CURSORES"

80CLS
30X=14
40 LOCATE X,10:

PRIMT""}
80A= STICKCO)
60 IFA O THENLOCATE

X,10:PRIBrr«"'
70IFA= 3THENX XH:

LTX>88 THENX=28
80 L* JL=7 TRENX=X-1

:

IFX<OTHENX=0
90 LOCATE X, 10:

PRIMT"*";

NOVATO
Soy muy novato en esto de

los ordenadores y me gustaría
que me dijeran cómo puedo
grabar un programa en una
cassette.

También me gustaría mu-
cho que en la sección BIT-BIT
pusieseis el precio y si son de

la selección, tratamiento y
combinación de los datos, con
objeto de obtener un mensaje
significativo para alguien.

FUNCIONESDEL
PROCESO DEDATOS

Entrada
Clasificación
Proceso
Archivo
Salida
Control de Resuldados

A tal efecto el sistema MSX
dispone de varias posibilida-
des profesionales que le per-
miten crear ficheros en discos
(puede controlar de forma
sencilla dos controladores de
disco) de varios formatos, asi-

mismo, puede almacenar da-
tos en cartuchos ROM de
memoria viva, intercambiar
datos con otros aparatos por
medio de su sahda RS232, y
grabar datos en un formato
ASCII puro, que puede hacer
que intercambie datos con
aparatos de la norma IBM PC
(el hermano mayor de MSX
por parte de Microsoñ) y un
sinfín de posibilidades más
que sólo tienen por techo el

MEGABYTE de capacidad má-
xima que se obtiene mediante
un complejo sistema de pagi-
nación, todo lo cual es materia
para muchos artículos, que
irán apareciendo en estas pá-
ginas.

Juan Carlos González 8.

aventuras, educativos, depor-
tivos, etc.

Feo. Manuel Fernández

Grabar un programa en cas-
sette es fácil,pero necesitas te-
ner en cuenta unaserle de con-
sejos, que ya publicamos en
nuestro número 3. De todos
modos, una vez que has hecho
las conexiones entre los dos
aparatos -ordenadory graba-
dora— tienes que dar la orden
CSAVE y pulsar RETURN y
después pulsar PLAY y RE-
CORD de la grabadora.
Con respecto a BIT-BIT pa-

samos tu sugerencia a Claudia.

U»—[— | II. ||. 1L

pilllaUUliwaitt
compoon mraii i uiu. dn o tm nca

orjjnuv tm propio? programas de oestiou.

LOS SECRETOS DEL

CORRECCIONEN
«LOS SECRETOS

DEL MSX»

En nuestro hbro «Los Secre-
tos del MSX» a pesar de la mi-
nuciosidad de los controles se
han deslizado dos errores. Uno
de compaginaciónya que seha
montado la página 30 con el
n.°31y viceversa. Otro eslain-
terrupción de la línea 1540 del
programa «Apooalypse Now»,
en la página 146:

1840 ET IHT CA1%/10)
INT(A3%/10)AND EHT

(B1%/10)=INT(B2%/10)
THEN PUT SPRITES 1,

(-80,0): PUT 8PRITES8,
C-l 0,0): PUT SPRITE4,
CA1%,B1%), 10:GOSUB
1890:F0HT OTO ÍOOOJÍE
XXT-JQ% = 181:B1% = 183:
A8% - 1B:B8% = 188:V1%
=0:V8% = 0:H1% =0:H8%
=OJUT SPRITB4, (—80,0):
WQ=WQ-lsQQ=QQ-l:

5



Output

COORDENADAS

Dado que tengo una duda, no
he podido Jugar a «Hundir el

submarino» ya que indicáis
que hay que hacer una coorde-
naday no sé cómo hacerla.

Juan Carlos Indina
Barcelona

Las coordenadas no se ha-
cen sino que se Indican, es de-

cir que tienes que marcar un
punto de conüuencia de una lí-

nea imaginaria verticaly otra
horizontal. Así la pantalla
puede estar dividida en cuadrí-
culas como laspalabras cruza-
dasy tú si quieres fijar unpun-
to, tienes que indicar el núme-
ro de una líneay la letra de la
otra donde ambas confluyan.

BLOQUEO DE
ENTRADA DE

DATOS

Mi pregunta es la siguiente:

teniendo, conun INPUT, solici-

tar la entrada de datos y estos
tener que estar limitados a un
número determinado de carac-
teres. Por ejemplo NOMBRE =
25. ¿Qué instrucción debe o
puede utilizarse para que el

cursor -alcanzado dicho nú-
mero- no permita continuar
introduciendo más datos, es
decir que se quede bloqueado
en la posición 25?

José Esteve Oran
Murcia

La solución posible al pro-
blema que plantea puede ser
empleando una rutina que
combinara la instrucción IN-
KEYS mas un contador que se
active al llegar a 25. Para darle
una solución más detallada se-

ría interesante que nos envia-
ra un cassette con elprograma
o segmento de programa. De
todos modos pruebe nuestra
sugerencia y comuníquenos
los resultados.

DUETO DE
MOZART

En la revista de mayo publi-

cáis un dueto de Mozart que no
logro hacer funcionar puesme
sale error en la línea 140. En la

misma revistay con Caza Sub-
mariname sucede lo mismo en
la línea 70. Espero que me ayu-
den pues soy muy novato.

José María Balaguer
Lombarte

Es posible que esté pagando
la novatada, comonosha suce-
dido a todos, antes de familia-
rizarnos con el ordenador. Los
dos programas que cita están
correctos, por lo que le reco-
mendamos que revise bien su
listadoyqueno confundaIcón
eles minúsculas o unos, por
ejemplo.

PRECIOSDE
ORDENADORES

Quisiera que me informaran
acerca de los precios, progra-
masy aplicaciones de los orde-
nadores MSX, pues tengo in-

tención de comprar uno.

Carlos J. Sánchez López
Alicante

Nuestra función es la de di-

fundir en cada número las dis-

tintas aplicaciones del siste-

ma MSX y familiarizar al

usuario con la máquina a tra-

vés del tecleado de programa,
de modo que esa información
ya puedes tenerla en tu poder.
Un cuadro comparativo de ca-
pacidad de memoriay precios
de los aparatos del sistema fue
pubhcado en nuestro número
especial de verano (N.° 7-8ju-
lio-agosto).

CONSEJOS PARA
COMPRAR

Me gustaría que me aconse-
jarais acerca del ordenador
que vosotros creáis que es el

mejor. También si hay algún
HIT BIT de Sony con 64K.

Tolmo Nájera Barrio
Cambrils (Tarragona)

Todos los ordenadores del
sistema MSX son elaborados
con rigurosos controles de ca-
lidad. La elección de lamarcay
el modelo es una opción del fu-

turo usuario. En efecto Sony
cuenta con un modelo de 64K,
HITBIT 75P, cuyoprecio apro-
ximado es de 69.900.

CARTUCHO DE
MEMORIA

Quiero saber si el cartucho
de memoria HBM-64 de Sony
aumenta la memoria ya exis-

tente hasta 64 o bien propor-
ciona64K completos extra a la

que se tenía al principio. Tam-
bién me gustaría saber cómo
convertir datos hexadecima-
les en decimales.

José Luis Esteban Buiz
Alcalá de Henares

Los cartuchos de amplia-
ción de memoria te amplían la
memoria del ordenador tantos
Kscomo indiquen. Es decir que
si tienes una memoria de 64K
y le insertas un cartucho de
otros 64K, pues tendrás 128K
disponibles. La conversión de
datos hexadecimales en deci-

males se hace de la siguiente
manera: PRINT HEX$ (NU-
MERO).

CODIGO
MAQUINA

Tanto yo como varios ami-
gos tenemos nuestras dudas
con respecto al código máqui-
na, especialmente sobre las

instrucciones BLOAD, BSAVE,
DEFUSR, PEEK, POKE, etc.

Javier Paniello Peiró
Barcelona

Creemos que te servirá de
mucha ayuda, tanto a ti como a
tus amigos, la lectura de la se-

rie de artículos titulados «Del
hard al soñ».

MUSICAT
RITMO

Tengo un Toshiba HX-10 y
gracias a vuestra revista he
conseguido sacarle más rendi-
miento. El tema de la música
es muy interesante para mí,
por lo que quiero saber si se
pueden programar ritmos de
acompañamiento con el MSX.

Pablo Prieto Sánchez
Salamanca

En efecto, el chip de sonido
de los MSX -el AY-3-8910-,
permite programar sonidos

musicales a tres vocesy ocho
octavas. Aparte de abordar
este tema en nuestros núme-
ros 4, Sy 6, también está am-
pliamente tratado en el übro
«Los secretos del MSX».

ELVALOR
DE UNA

INSTRUCCION

He notado que en algunos
programas vuestros que utili-

záis la instrucción Open 1

«grp: » # as # 1 y luego en suce-
sivas líneas Print # 1, «score».
Quisiera saber para qué sirven
estas instrucciones, porque yo
he eliminado estas líneas y la

ejecución del programa mejo-
ra, vamos que no pasa nada.

Jorge Simón Navarro
Palma de Mallorca

La instrucción Open # 1

«grp:» as # 1 se emplea en el

modoSCREEN2 ó3para poder
utilizar los caracteres, de
modo que si tú la eliminas su-
cede queno leerás lo quehayas
introducido por medio de
Print# 1.

COPIA DE
PROGRAMAS

He comprado un VG8010,
pero encuentro que en Orense
no hay técnicos que me expli-

quen cómo sacarle más parti-
do. En la casa donde lo compré
me dicen que en el manual está
todo, pero para mí no es sufi-

ciente. Hemos intentado gra-
bar variosjuegos y aunque con
mucho trabajo los hemos co-

rregido. Sin embargo, hay
errores que no los puedo solu-

cionar.

Antonio Ballester Castro
Orense

El hecho de que no haya una
persona entendida en la tienda
donde has comprado el orde-
nador es lamentable. En tu

caso te recomendaríamos que
copiaras más programas, que
te familiarizaras con la máqui-
nay que no desesperes ante el

primer obstáculo. Por otra
parte esta sección está abierta
para sacarte de dudas sobre
cualquier aspecto técnico cuya
solución no encuentres en el

manual



VENDALE UN PROGRAMA A S(

POR 500.000 PTAS.
Participa en su Concurso de programas para ordenador Hit Bit-MSX.

Sony convoca un Concurso de programas para ordenadores MSX bajo dos categorías.

A -Programas de Contenido Didáctico. Tema de contenido didáctico desarrollado
por Centros Docentes entre los especificados en los planes de estudios vigentes.

B - Programas libres. Tema libre desarrollado por usuarios de ordenadores MSX.

Premios

A - Para el mejor programa
didáctico.

500.000 ptas. para el

Centro Docente
500.000 ptas. para los

autores

B - Para el mejor programa
de tema libre. •

1
er

. premio 500.000 ptas.

para el autor o autores.

5 premios: 1 00.000 ptas.

para cada uno de los

siguientes 5 clasificados.

Requisitos

Los programas
presentados por los

Centros Docentes
deberán tener un máximo
de 28 K. RAM.

Los programas
presentados por usuarios

deberán tener un
máximo de 12 K. RAM.

Sony tendrá la propiedad
de los programas
premiados. '

*- Sony tendrá los derechos
de compra sobre el

resto de los programas
presentados.

p- Los programas que
concursen deberán ser

presentados grabados en
cinta de audio Sony o
diskette Sony OM-D3440,
entregándose dos copias.

Asimismo se deberá ad-
juntar un listado, instruccio-

nes de funcionamiento y
una síntesis del contenido
del programa.

Con cada programa se

entregará un sobre

cerrado conteniendo los

datos del autor o autores,

y en exterior figurará el

título correspondiente.

Todos los concursantes,

independientemente de
su clasificación final,

serán obsequiados con un
producto Sony.

Fecha de entrega de
los programas

La fecha tope para la

recepción de los programas

es el 30 de Noviembre de
1.985. Debiendo ser entre-

gados a Sony España, S.A.

Departamento Ordenadores
MSX. Sabino de Arana,
42-44 08028 BARCELONA.
T.-(93) 330 65 51.

Fallo del concurso y
entrega de premios

Entre todos los programas
recibidos, Sony eligirá los

que a su juicio, contengan
un mayor nivel de
innovación y creatividad.

El fallo se hará público el

29 de Diciembre de 1.985

y publicado en la prensa
nacional.

Para mayor información o
consulta, diríjase a
cualquiera de las

Delegaciones Sony.

ORDENADORES
, n

HIT3STC3

DELEGACIONES SONY ESPAÑA, S.A.

BARCELONA
Sabino de Arana, 42-44
Tel. (93) 330 65 51

08028 BARCELONA

MADRID
Julián Romea, 8
Tel. (91) 253 08 00
28003 MADRID

BILBAO
Pintor Lecuona, 1

Tel. (94) 444 42 00
48012 BILBAO

SEVILLA
Niebla, 8
Tel. (954) 27 47 07
41011 SEVILLA

VALENCIA
Salvador Fenandis Luna, 6
Tel. (96) 325 35 06
46018 VALENCIA

LA CORUÑA
Avda. Ejército, 23
Tel. (981) 29 98 55
15006 LA CORUÑA



SPECTRAVIDEO

EL PRIMERO DE UNA
NUEVA GENERACION

El nuevo Spectravídeo es un aparatomuy versátil Que seadapta
notablemente a las necesidades de aplicación del usuario. A su
capacidad de memoria útil se añade la Incorporación del Inter-
face RS232C. una carta de SO columnas y una unidad de disco de
3.5 pulgadas.



La compañía Spectravídeo es una
de las principales promotoras del

estándar mundial MSX. Fue a
raíz de las gestiones de Harry Fox y
Alex Weiss los que promovieron la fa-

bricación de un ordenador basado en
el microprocesador Z80, que con el

tiempo sería el Spectravídeo. El inge-

niero Kaye Nishi -vicepresidente de
Microsoft- fue quien llevó a cabo el

proyecto sentando las bases del futuro

Después de comprobar el éxito obte-

nido por los acuerdos con los principa-

les fabricantes japoneses, a los que
más tarde se incorporaría Philips,

Spectravídeo continúa avanzando en
la mejora de sus nuevas versiones. Es
así como ahora surge el modelo SVI
738, llamado X'press.

Entre las peculiaridades de este
aparato destacamos su adecuación a
usos más prácticos que los del mero
entretenimiento, ya que a su facilidad

para el juego, añade ahora una serie

de detalles tecnológicos, como una
carta de 80 columnas, la interface

RS232C y la unidad de discos incorpo-

radas.

Aspecto general
del X'press

Evidentemente la política comercial

de Spectravídeo es entrar de lleno en

la aplicación, es decir en el empleo de
un microordenador doméstico en ta-

reas propias de una oficina, lo cual

se relaciona con la incorporación del

sistema operativo, tanto MSX como
CP/M.

El aspecto general es bastante lla-

mativo y su diseño mucho más cuidado
que los anteriores modelos. Su teclado

es claro y se adapta sin mayores incon-

venientes a los dedos del usuario,

quien percibe un tacto agradable. Lo
mismo cabe decir de las teclas de cur-

sor, aunque no son fáciles de usar para
jugar, ya que la intención del fabricante

se inclina más hacia otras funciones.

Otro detalle interesante del teclado es
que todas las teclas de función están
juntas en la parte superior, facilitando

la tarea.

En la esquina derecha del aparato
se encuentran las dos entradas de
mandos, el interface de grabadora y la

unidad de disco o disk drive. Esta uni-

dad cuenta con un botón eyector que
sale en cuanto se inserta un disco y
para saber si el mismo está funcionan-
do hay un LED rojo encima de las te-

clas de cursor. Al lado de este LED hay
otro que indica que el aparato está tra-

bajando, de modo que es muy fácil no
equivocarse y llevar a cabo operacio-

nes impropias.

El X'press tiene una sola entrada de
cartucho y ésta se halla en la parte su-

perior del aparato, por encima del te-

clado. El resto de las entradas se en-
cuentran en la parte trasera. Estas co-

nexiones son de



RF; enchufe para fuente de energía, a
la que se accede a través de un trans-
formador aparte; interface centronic;
un enchufe D, más grande para un se-
gundo disk drive y un segundo enchufe
tipo RS232C. Todas estas conexiones
están debidamente protegidas mien-
tras el asa posterior, que se saca para
que el teclado tenga la inclinación idó-
nea para su uso, está plegada.

Disk drive
incorporado

Este nuevo aparato de Spectravídeo
cuenta con una memoria RAM de 64K,
1 6K de VRAM y 32K de ROM. Es decir
que en este sentido no difiere de la ma-
yoría de las demás máquinas MSX.
Sin embargo, al menos por ahora, su
punto distintivo es la incorporación de
una unidad de disco que le confiere
una mayor versatilidad de uso, al rela-

cionar su harware directamente con
los sistemas operativos MSX-DOS y
CP/M.
Como ya señalamos la unidad de

disco se halla localizada en el costado
derecho del aparato y viene provista de
un práctico botón eyector que se accio-
na en cuanto se inserta el disco. Esto
significa que sacar el disco es tan fácil

como insertarlo, momento en que se
enciende un LED rojo que nos avisa de
que ha entrado en funcionamiento.
Cabe decir en este apartado que en
cuanto accionas el botón eyector y el

disco sale totalmente, una tapa protec-
tora cubre automáticamente la ranura,
protegiendo así el interior del polvo.
En el SVI 738» al contrario que en los

modelos anteriores de Spectravídeo
que emplean discos de 5,25 pulgadas,
emplea un disk drive de 3,5 pulgadas,
similar a los empleados por Sony, Tos-
hiba, y Philips, por ejemplo.

El MSX-DOS -como ya sabemos
DOS significa Disk Operating System-,
sólo puede ser suministrado por disco

y no por cartucho lo que quiere decir
que en cuanto introduces el diskette en
el aparato se adapta perfectamente al

estándar MSX, pudiendo volver al

MSX BASIC con sólo teclear BASIC en
respuesta a la llamada del DOS y a su
vez regresar al MSX-DOS tecleando
CALL SYSTEM.

La posibilidad de emplear este siste-

ma operativo supone una compatibili-

dad con el estándar profesional MS-
DOS, ambos desarrollados por Micro-
soft, del mismo modo que lo fue el CP/
M para IBM. De hecho el Spectravídeo
X'press puede emplear el sistema ope-
rativo 2.2 de CP/M, lo que significa que
el usuario de este aparato puede acce-
der a una gran cantidad de software
profesional, superando de este modo
uno de los inconvenientes que tenían
los aparatos MSX.

El problema que puede plantearse

es que al emplear tanto los sistemas
MSX-DOS y CP/M como el sistema
operativo MSX BASIC, es la diferencia
de órdenes, lo que suele dar lugar a
confusiones cuando no se dominan las

instrucciones de uno y otro sistema
operativo. Claro que esto no debe
asustar a los usuarios porque el apara-
to viene provisto de un manual muy
completo y detallado acerca de los tres

sistemas operativos con los cuales tra-

baja el mismo.

En síntesis podemos decir que el

Spectravídeo SVI 738 es un aparato
que pone al sistema MSX en un plano
operativo verdaderamente importante
dentro del sector de la informática do-
méstica.

FICHA TECNICA
Microprocesador
Frecuencia de dock
Memoria rom
Memoria RAM
Modo de texto
Modo gráfico
Colores
PSG (Generador de
Sonido Prográmame)

Teclado
incorpora

interfaces

Software compatible

Z80A
3,58MHz
32K
64K+16KVRAM
40x80
192 x 256
16

sintetlzadorde 8octavas y
3 voces
QWERTY. 73teclas
SerialRS232C
unidad de discode 3.5"
TV. audlo/vídeo
Impresora centronic
grabadora cassette
dosjoystlcks
cartucho
SistemasoperativosMSX-DOS.
CP/M 2.2. MSXBASIC

Distribuye en España: Indescomp
Av. del Mediterráneo 9

10



Programas Sonypara ordenadores MSX

A laorden

Monkey

Academy

Países Países Computador Computer TheSnowman
delMundo-1 delMundo-2 Adivino Billiards

Cubit Character

Collection

Stop the express

(Para el Tren)

Hustler (Billar Data cartridge Quinielas y HomeWriter Sparkie Aprendiendo

Americano) Reducciones lnglés-1

Binary Land

Creative

Greetings

Aprendiendo Antartic Mastermind Contabilidad Athletic Land

lnglés-2 Adventure Personal

E.l. Ficheros

El Ahorcado Dorodon la Pulga Cosmos Control Battle Cross Mouser

de Stocks

Crazy Train

Ali baba juno First Carjamboree Tutor Trackand Blackjack Trackand

Field-1 Field-2

(olimpiadas) (olimpiadas)

Driller Tanks

(Tanque

Destructor)

Ymuchos
más títulos

Sonygraph Ninja LesFlics

(El Samurai)

Ordenador Doméstico

HIT 3iT

Para lo que guste ordenar



SEGUNDO LANZAMIENTO &
PARA

SERNA

:n todas las tiendas distribuidores de nuestra marca
ECTAMENTE A-^SERMA: OI. VELAZQUEZ, N.° 46 - 6." dcha.
KKfiTl

Hiper Sports II KMSX 4005
PRECIO
5.300

CANTIDAD REMITE: NOMBRE Y
APELLIDOS:

Konamy Tennis KMSX 4006
KMSX 4016

5.300
Sky Jaguar 5.300 CAI I E:
Time Pilot KMSX 4026 5.300

N. ( CODIGO POSTAL: POBLACION: PROVINCIA:
FORMA DE PAGO: ENVIO TALON BANCARIO CONTRA REEMBOLSO

LOS CARTUCHOS DE AM.H.'.'f» SON COMPATIBLES EN
TODOS LOS ORDENADORES MSX DE LAS MARCAS:

Sony, Toshiba, Canon, Goldstar, Mitsubishi, Dynadata, Yashica, Sanyo,
MpitinnPíl Pana<;nnir .^^mQiim Philirvc:



EL LAPIZ OPTICO DE SANYO
Acaba de
aparecer en el
mercado español
un nuevo
periférico que
hará las delicias
de todos los
usuarios del
sistema MSX.
Sanyo ha lanzado
su lápiz óptico,
que aúna
facilidad de
manejo y una
elevada
tecnología que
permite la
realización de
sorprendentes
diseños
directamente
sobre la pantalla
del televisor.

La unidad de lápiz óptico está for-

mado por un cartucho ROM que
contiene su sistema operativo y

que se inserta en cualquiera de las ra-

nuras para cartucho de tu MSX y por el

lápiz propiamente dicho. Además del
cable que une al lápiz con el cartucho,
este último va provisto de tres conexio-
nes más (vídeo in, vídeo out y audio),
debiendo conectarse la clavija vídeo in

a la salida vídeo/audio del ordenador.
Las salidas vídeo out y audio están
previstas para los televisores con ter-

minales de entrada para audio y video.
Una vez hechas las conexiones

oportunas (con el ordenador desco-
nectado, naturalmente), sólo nos que-
da conectar la máquina y ver qué pasa.
La primera pantalla que aparece, nos
permite seleccionar el modo en el que
vamos a trabajar: BASIC MSX o LIGTH
PEN GRAPHICS. La selección de uno
u otro modo la podemos efectuar me-
diante el teclado presionando la tecla 1

ó la 2 o bien pulsando directamente so-
bre el recuadro de la pantalla con el lá-

piz óptico. Este posee un interruptor

cerca de su extremo que se acciona al

presionar sobre la pantalla.

Si seleccionamos la primera opción,

trabajamos en BASIC MSX, pero no
estamos hablando del mismo BASIC
sino del BASIC EXPANDED, que aña-
de al del standard cuatro potentísimas
instrucciones gráficas:

CALL BLINE (I ínea en trazo grueso)
CALL LLINE (línea en trazo delga-

do)

CALL SPAINT (super PAINT)
CALL SPSET (super punto)

Estas instrucciones tienen una sinta-

xis similar al de las gráficas normales, y
pueden utilizarse en combinación con
ellas siempre que tengas conectada la

unidad. Si seleccionamos la opción N.°
2 entramos en el modo de LIGTH PEN,
y aparece una segunda pantalla en la

que debemos presionar un punto re-

cuadrado con el lápiz para entrar en el

modo de dibujo.

Una vez en modo de dibujo, en el ex-
tremo superior izquierdo de la pantalla
nos aparece la memoria disponible (el

sistema operativo del lápiz consume
aproximadamente 1 K) y al lado dere-
cho, en una amplia banda vertical, apa-
rece la TABLA, que lista las instruccio-

nes de dibujo. Hay dos tablas disponi-
bles: T1

,
que es la tabla de gráficos

propiamente dicha y T2, que es la de
conversión. Ambas se seleccionan
-como todas las demás opciones del

LIGTH PEN- pulsando sobre ellas en
la pantalla. La zona de dibujo en la pan-
talla aparece enmarcada en negro por
arriba y por abajo. Este espacio es un
área no dibujable que sirve para volver
al menú principal una vez tocada con el

lápiz si deseas salir del modo de dibu-
jo.

13



La tabla n.° 1 se compone de las si-

guientes instrucciones:
- Grueso de línea (línea gruesa y lí-

nea delgada).
- Dibujo libre. Esta opción justifica el

nombre de lápiz, puesto que puedes
dibujar aquello que te venga en gana.
- Puntos.
- Cuadros (tan sólo marcando sobre

la pantalla dos puntos; los extremos de
la diagonal).
- Círculos (con el centro y el radio).

- Rectas entre dos puntos.
- Caracteres.- Marcando la posición

donde lo desees e introduciéndolo

desde el teclado.
- Pantalla punteada.- Para que ten-

gas una referencia a la hora de dibujar.

- Ampliación.- Sobre una matriz de
8x8 cuadrados puedes ampliar para
retocar cualquier porción del dibujo

que hayas hecho.
- Paleta de colores.- En la que pue-

des seleccionar cualquier de los 1 5 co-

lores disponibles y modificar el color de
fondo.
- Relleno de color.- Para cualquier

área cerrada del dibujo.
- Borrado de pantalla.

Hay asimismo una opción de cambio
de tabla, que sirve para desplazar la ta-

bla de instrucciones a derecha e iz-

quierda de la pantalla, pues aunque
mientras dibujas en la pantalla ésta de-

saparece, cuando has terminado vuel-

ve a aparecer y es posible que oculte

una porción del dibujo.

Tabla de conversión

¿Verdad que parece fascinante?

Pues queda la parte más importante.

Piensa, que por muy atractivo que sea
todo lo que se ha dicho del lápiz óptico,

si sólo hiciera eso te aburriría ensegui-

da, pues sólo sería un juguete que te

posibilitaría dibujar sobre una pantalla

de televisión. Afortunadamente, los in-

genieros de SANYO han ido mucho
más lejos que todo eso y han pensado
también en este artilugio como una po-

derosa herramienta que te va a permitir

ahorrarte mucho trabajo.

La segunda tabla -la de conversión-
te va a permitir una serie de utilidades

que te van a hacer ver algo más que un
juguete:
- Puedes obtener un listado en BA-

SIC de cualquier dibujo que hayas rea-

lizado previamente por complicado
que sea (¡Alucinante!).

- También puedes grabar este pro-

grama directamente en cinta, y natural-

mente volverlo a cargar, seleccionan-
do la velocidad (1 200 ó 2400 baudios).
- Asimismo, puedes revisualizar

cualquier dibujo en el orden que ha
sido dibujado. (Si le coges la cinta de

un dibujo a tu vecino, puedes ver paso
a paso qué técnica ha usado para reali-

zarlo).

- Puedes mover cualquier figura por
la pantalla seleccionando la opción de
movimiento.
- Por si todo esto fuera poco, tam-

bién puedes copiar las pantallas por

impresora a tamaño o a doble tamaño:
puedes borrar la pantalla, porciones de
dibujo o la tabla entera-

Consejos

Debes tener en cuenta una serie de
pequeños requisitos para que tu

LIGTH PEN funcione correctamente.
Al margen de no darle golpes (natural-

mente), debes limpiar de vez en cuan-
do la pantalla del monitor y la punta del

lápiz. No deposites objetos pesados
sobre él. Si tu monitor lleva un filtro óp-

tico, sácalo cuando vayas a usar el lá-

piz. Ajusta correctamente el control de
brillo, dibuja siempre manteniendo la

punta del lápiz perpendicular a la pan-
talla y no enredes demasiado el cable.

Si observas estas pocas instrucciones

tendrás LIGTH PEN por mucho tiem-

po. Saca buenas calificaciones esta
evaluación y convence a tu padre para
que te compre uno.

Javier Guerrero



PROGRAMAS MSX!
¿Te animas a escribir un programa para el micro ordenador

del sistema MSX?
Si te animas escribe uno y mándanoslo. Todos aquellos que publiquemos
serán premiados con 5.000 pts. ¡Y algo más! TODOS nuestros lectores

podrán votar entre los programas editados en los próximos seis númerosy
habrá más premios. Para los votantes cartuchos dejuegos y para los
programas más votados un ordenador y otros interesantes premios.

¡PARTICIPA!

BOLETINDE PARTICIPACION
(Para enviar adjunto al listado)

En beneficio de nuestros concursantes rogamos encarecidamente no nos envíen más
programas de máquina tragaperras, Simón y/o El ahorcado.
Muy importante: Sólo serán publicados los programas que no hayan apareci-
do en ninguna otra revista ya sea nacional o extranjera. Para concursar es
imprescindible adjuntar el programa grabado sea cual sea su longitud.

Nombre del programa

Tipo de listado (gráficos, juegos, etc.)

Equipo necesario (joysticks, teclado, etc.)

Instrucciones de carga

Instrucciones del juego (si no están incluidas en el listado)

Tipo de grabadora donde se ha realizado la grabación

Nombre y apellidos del autor
...

Para ordenadores de K de memoria

Edad
Calle

D.P.

N. ( Ciudad

Tel.

(Para uso exclusivo de Super Juegos)

Fecha de recepción

Nombre del Evaluador

EVALUACION
PUBLICABLE

GRAFICOS

SONIDO

ORIGINALIDAD

TOTAL

¡¡ATENCION!!

Los cassettes que se nos remitan deben estar convenientemente
protegidos en sus cajas, dado que hemos detectado alteraciones
en la grabación, tal vez producidas por detectores magnéticos
de Correos.
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18
20
30
40
50
60
70
80

• *****COUSTEAU*****
• ******************
'**L.M.B.- &, C.M.B**

'**PRESENTACION**
COLOR 15, 1, 1 :SCREEN
FOR 1 = 1 TO 3

90 PLAY"U10L64N15N17N19N21N23N25N27N29N3
K
100 DRAUJ"BM35. 70C 1 3S2L45D70R45U 1 0L35U50R
35U10BR20C11R45D70L45U70BD10BR10R25D50L2
5U50BU10BR50C4D70R45U70L10D60L25U60L10BR
60C8D40R35D20L35D10R45U40L35U20R35U10L43
BR64C 1 2R45D 1 0L20D60L 1 0U60L20U 1 0R5"
1 10 DRAU"BR62C14S2D70R35U10L25U20R25U10L
25U20R25U10L35BR50C10D70R10U30R20D30R10U
70L40BR10BD10R20D20L20U20BR45C9BU10D70R4

120 FOR T=l TO 200:NEXT TÍCLS
130 NEXT I

140 DEFINT B-Z.B-Z
150 ' **INSTRUCCIONES**
160 SCREEN 0:COLOR 15,13,13
170 L0CATE6,6:PRINT"TU MISION ES CONSEGU
.IR EL MAYORNUMERO POSIBLE DE COFRES QUE
SE ENCUENTRAN EN EL INTERIOR DEL ICEBERG

C ZONA ROJA AL FINAL DEL TUNEL} ;PERO CUI
DADO:NO DEBES TOCAR i_AS PAREDES YA QUE H
AY DERRUMBAMIENTOS.
180 PRINT"LUEGO LLEUA EL TESORO A LA PLA
TAFORMAUERDE.TEN CUIDADO CON EL AIRE. ¡SU
ERTE! "

190 LOCATE 0,20:INPUT"JOYSTICKCS/Nr' ;J$:
IF J$="S"THEN U=l:IF J$=."N"THEN U=0
200 ' **DIBUJOS**
210 KEYOFF: COLOR 1,4,1 : SCREEN 2,2
220 LINEf0,0D-f255,40D,7,BF
230 LINEC0, 40) -C255, 130D.5.BF
240 LINEC0, 130D-C255, 192D.4.B
250 Z$--"BM0,20C15S2R20F20R5F10D40F5D50F2

5G10F25R10F8D20G15D40G30D10G80"
260 ORALiZ*
270 PAINTC1.211. 15
280 X$="BM255, 192C15S2H10U15G5U35E15U20H
30U25H15U20E25U10H35L25E40U30H35U10H20G2
0L40G25H25G30L20G30D25F15D5G35D20G35L10G
15D20F35R30F50R40E40R30F20R45U20H50U20L1
00U60H30U20E45R55U30R70D40L.40D30L65G15F1

290 DRAUX$
300 PAINTC240, 1911, 15
310 N$="BM70, 7C15S2E6D3F5R2F3D5G6L8D4G7L
6H5L4G7L3H5G4L7H5U6E6U9E6R4D3R5E5R4F8E5F
4"

320 DRAldN*
330 PAINTf 70, 111,15
340 CIRCLEC110,20D. 12, 11

350 PAINTC110,20D,11
360 Y*="BM23,40C14S2R190D5L190U5"
370 DRAU)Y$
380 PAINT C24,4n, 14

390 LINEC35,35D-C50,403,2,BF
400 LINEC205,203-C215,403,8,BF
410 ' **SPRITES**
420 FOR 1=0 TO 3
430 GOSUB 460
440 SPRITE$m=B$+C$:NEXT I

450 GOTO 1220
460 B$=" " :C$=" ! '

470 FOR D=l TO 1 6 :READ
480 B$ = 3$+CHR$CUALC "&<B"

490 C$=C$+CHR$CUALC "8¿B'

500 NEXT D
510 RETURN
520 '**SPRITE 0**
530 DATA 0000001111000000
540 DATA 0000010000100000
550 DATA 0000001111000000
560 DATA 0000000000000000
570 DATA 0000000110000000

A$
+LEFT$C A$,8D D

D

'+RI6HT*CA$,83DD
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580 DATA 0000001001000000
5,90 DATA 0111001111000000
600 DATA 1001000110000000
610 DATA 1001011111100000
620 DATA 1001101111010000
630 DATA 1001001111001000
640 DATA 1.1 10011 1 1 000000
650 DATA 0000011111100000
660 DATA 0000111111110000
670 DATA 0000001001000000
680 DATA 0000011001100000
690 ***SPRITE 1**
700 DATA 0000010000000000
710 DATA 0000011100000000
720 DATA 0000010010000000
730 DATA 0000011110000000
740 DATA 0000001101000000
750 DATA 0000111111000000
760 DATA 0001011110100000
770 DATA 0001011110100000
780 DATA 0001111110100000
790 DATA 0000110010000000
800 DATA 0000110010000000
810 DATA 0000010010000000
820 DATA 0000110011000000
830 DATA 0001100001100000
840 DATA 0000000000000000
850 DATA 0000000000000000
860 'X*SPRITE 2**
870 DATA 0000000000000000
880 DATA 0011000000000000
890 DATA 0111100001.000000
900 DATA 0011110001100100
910 DATA 0111110011110000
920 DATA 0011100011110000
930 DATA 0000001011100100
940 DATA 0010000000000110
950 DATA 0000 1 1 1 00000 1110
960 DATA 00011.11001100100
97.0 DATA 0001111001000000
980 DATA 0001110000010100
990 DATA 0000100000110000
1000 DATA 0000001001111000
1010 DATA 0001000000011000
1020 DATA 0000000000000000
1030 '**SPRITE 3**
1040 DATA 0000010000000000
1050 DATA 0000011100000000
1060 DATA 0000010010000000
1070 DATA 0000011110000000
1080 DATA 0000001101000000
1 090 DATA 0000 lililí 000000
1 1 00 DATA 000 10111101 00000
1Í"10 DATA 0001111111100000
1120 DATA 0001111111100000
1130 DATA 0000111111000000
1140 DATA 0000110010000000
1150 DATA 0000010010000000
1160 DATA 0000110011000000
1170 DATA 0001100001100000
1180 DATA 0000000000000000
1190 DATA 0000000000000'000
1200 ' **UARIABLES, MARCADORES**

'**Y MOUIMIENTOS **
LU=-4:C=1 :CC=0
OPEN "GRP:"AS#1
PSETC20, 1283, 15
PRINT#1, "AIRE"
LINEC125, 1153-C168-, 1403, 12. BF
LINEC9,303-C11, 1803, 12, BF
IF LU=0 THEN GOTO 1700
A=0 :B=0 :U=0 :Q--0 :|_U=LU-1 :H=0
C = l

LINEC168.603~C215,853,8,BF
PSETC169,633,8
PRINTttl, "COFRES"
PSETC 180, 753,8
PRINT#1,CC
PSETC 129, 1203, 12
PRINTttl , "UIDAS"
PSETC 141 , 130 3 , 12
PRINT#1,LU
PLAY"T255L.5S0ri800O5DCDO4BGBD"
Z=Z+1:IF 2=13 THEN Z=0:GOTO 1400
A--A+. 1

PSETC 10, 30+A3,

1

IF 30+A=>"180 THEN GOTO 1640
IF POINT C99+W. 36+03=8 AND C=1THEN
'U15ABBCDA" :C=2
IF 90+UX50 AND28+Q<40 AND C=2 THEN
'U15ADCBBA" :GOTO 1680
IF C=2THEN PÜT SPRITE 2 , C 90+Lü . 28+Q7

IF C=l THEN PUT SPRITE 2, C90+ÜJ.28+Q

IF Q<-3 THEN
M--STICKCU3
IF M*J THEN
IF n=2
IF [1=3

IF M=4
IF M=5
IF M=6
IF M=7
IF M=8

Q=-3

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

0=0-2
Q=Q-2:lü=0j+2
W=ld + 2
Q=Q + 2'.U--UI + 2
Q=Q+2
W=W-2:Q=--Q + 2
LÜ--U-2

U--U) -2:0=0-2
1590 IF P0INTC99+U,41+Q3 = 150R PO INTC96+UJ
,304-03=1 SOR P0INTC93+lü,34+Q3 = 150R POINTC
99+U,36+Q3=150R P0INTC93+U, 41 +Q3=15 THEN
GOTO 1620
1600 GOTO1410
1610 '**SUBRUTINAS**
1620 PLAY ,'U1505L64BAB03BAB06BAL23B"
1630 PUT SPRITE 0. C86+ÚJ, 28+03 , 14, 2 :FOR F
=0 TO 600:NEXT F
1640 PLAY"U1505L64BAB03BAB06BAL23B"
1650 B=B+i:PUT SPRITE 0, C87+UI, 28*Q-B3 . 14
.0
1660
1670
1680
1690
1700
1710

IF 28+Q-B<-20 THEN C=l :GOTO 1260
GOTO 1650
CC=CC+1
GOTO 1300
SCREEN 0:COLOR 1,7
PRINT"HAS CONSEGUIDO

TCA3.:" PUNTOS"
1720 END

;CC*5000+7*IN
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10 COLOR 15,4 -8-:CLSN:SCREEN l.rKEY'OFF
20 LOCATF 5.4:PRTNT PTfcnftPAWh :

' -éjpF-cjc;-"ARE'AS-" , T20 LOCATE 5.4':PRINT RlOGRí
ABC5D ;

"

30 LOCATE 7,8:PRINT"CKEAD0 POR:".TABC73

40 LOCATE 2,14:PRINT"* MANUEL CARRERA RI
BERA *".TABC4D" "

50 LOCATE 8,20:PRINT"C7-8-1985D"
60 PLAY 11 T80U9C 1 5O5D30E34A 1 2G6E 1 2B30ACC34
D23F12"
70 FOR I*=0 TO 4000:NEXT IX
80 CLS:SCREEN 1

90 CLS SPRINT SPRINT TABC8D ¡"ELEGIR OPCION

100 PRINT TABC8D : ". ." :PRINT
110 PRINT"0PCI0N-1- AREA DEL TRIANGULO":
PRINT
120 PRINT"0PCI0N-2- AREA DEL CUADRADO.":
PRINT
130 PRINT"0PCI0N-3- AREA DEL CIRCULO. " :P
RINT
140 PRINT"0PCI0N-4- AREA DEL HEXAGONO R
EGULAR. " :PRINT
150 PRINT"0PCI0N-5- AREA DEL PENTAGONO R
EGULAR.

"

160 PRINT :PRINT"0PCI0N-6 • AREA DEL ROMBO

170 PRINT :PRINT "0PCI0N-7- AREA DEL TRAPE
CIO. "

180 PRINT :PRINT"0PCI0N-8- AREA DEL RECTA
NGULO"
190 PRINT"OPCION~0- FORMULAS AREAS."
200 K$=INKEY$
210 IF «$="" THEN 200
220 IF K$="1"THEN GOSUB 330
230 IF K$="2"THEN GOSUB 410
240 IF K$-"3"THEN GOSUB 470
250 IF K$="4"THEN GOSUB 540
260 IF K$^"5"rHEN GOSUB 620
270 IF K$="6"THEN GOSUB 700
280 IF K$="7"THEN GOSUB 780
290 IF K$="8"THEN GOSUB 870
300 IF K$="0"THEN GOSUB 960
310 ÍF K$<>"1" AND K$<>"2" AND K$<>"3" A
ÑD K$<>"4" AND K$<>"5" AND K$<>"6" AND K

=0 TO 5000:NEXT I*:RETURN 90
EP SPRINT :PRINT:PRINT"*CALCULO

$<>"7" AND K$<>"8" AND K$O"0"-THEN 200
320 END
330 CLS:SCREEN 1 :KEY OFF
340 BEEP SPRINT SPRINT " •CALCULO AREA DEL T
R I ANGULO* " :PRINT :PRINT
350 INPUT-MEDIDA BASE" IB :PRINT :PRINT
360 INPUT"MEDIDA ALTURA" :H :PRINT :PRINT
370 PRINT "AREA-" íB*H/2
380 B=0:H-@
390 PLAY"CCDDCC"
400 FOR 1**0 TO 5000:NEXT I*:RETURN 90
410 CLS :BEEP :PR I NT :PRI NT :PRINT "•CALCULO
AREA DEL CUADRADO*"
420 PRINT :PRINT : INPUT"MEDIDA LADO ":X:PR
INT :PR INT
430 PRINT" AREA=" ;X"2
440 X=0
450 PLAY"CDEFA"
460 FOR I*=0
470 CLS:BEEP
AREA DEL CIRCULO»"
480 PRINT :PRINT : INPUT"MEDIDA RADIO" ;R:PR
INT : PRINT
490 PI=3. 1415926535*
500 PRINT"AREA=" :PI*R~2
510 R =

520 PLAY"DEFAC"
530 FOR L=0 TO 5000:NEXT LrRETURN 90
540 CLS:BEEP:PRINT:PRTNT:PRINT"»CALClll O
DEL AKLH UbL HEXAGQ-NO REGULAR*"
550 PRINT SPRINT! INPUT"MEDIDA BASE" iQ
560 PRINT : PRINT : INPUT"MEDIDA APOTEMA" :S
570 IF S>=-0 THEN PRINT :PRINT"EL APOTEMA
NO PUEDE SER MAYOR IGUAL QUE LA BASE"
TÁBC29D" i I i REPITALO ! I I ": BEEP : FOR m=0
TO 30001NEXT D*:GOTO 540
580 PRINT : PRINT :PRINT"AREA=" :3*CQ*SD
590 Q=0:S^0
600 PLAV "03AADEFC"
610 FOR A*-0 TO 5000:NEXT A*:RETURN 90
620 CLS ! BEEP : PR I NT : PR I NT : PR I NT " • CALCULO-
DEL AREA DEL. PENTAGONO REGULAR*"
630 PRINT SPRINT S INPUT"MEDIDA , BASE"-;T
640 PRINT SPRINT: INPUT"MEDIDA APOTEMA" SU
650 IF Ld>-f THEN PR I NT :PR I NT " EL APOTEMA
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NO PUEDE SER MAYOR O IGUAL QUE LA BASE"
TABC293" i¡¡ REPITALO III" :BEEP ¡FOR C3.=0
TO 3000:NEXT C%:GOTO 620
660 PRINT:PRINT:PRINT"AREA=" ;5/2+CT*Ul
670 T=0:U=0
680 PLAY"06DDAAFF"
690 FOR S*-0 TO 5000:NEXT S*:RETURN 90
700 CLS :BEEP : PRI NT :PRI NT :PRI NT "•CALCULO
DEL AREA DEL. ROMBO*

"

710 PRI NT :PR ;INT : INPUT"MEDIDA DIAGONAL GR
ANDE" iZ

720 PRI NT : PRI NT : INPUT'TIEDIDA DIAGONAL PE
QUENA" :E

730 IF E>=2 THEN PRINT :PRINT"LA DIAGONAL
MENOR NO PUEDE SER MAYOR O IGUAL QUE LA
DIAGONAL MAYOR", TABC291" ¡ ¡ i REPITALO II

!":BEEP:FOR JSí=0 TO 3000:NEXT J*:GOTO 70

740 PR I NT : PR I NT : PR I NT " AREA= " ;Z*E/2
750 2-0:E=0
760 PLAY"02AACDEF"
770 FOR 1=0 TO 5000:NEXT I :RETURN 90
780 CLS:BEEP:PRINT:PRINT:PRINT"CALCULO D
EL ARFA DEL TRAPFCIO"
790 PRINT -PRINT :ÍNPUT"MEDIDA BASE MAYOR"
:f

800 PRINT :PRINT:INPUT"MEDIDA BASE MENOR"
:G
810 PRINT : PRI NT : INPUT"MEDIDA ALTURA" ;C
820 IF G>=F THEN PRINT :PRINT"LA MEDIDA D
E LA BASE MENOR NO PUEDE SER MAYOR O IGU
AL QUE LA BASE MAYOR" , TABC293 " I I I REPITA
LO I !

!

" :BEEP:POR X=0 TO 3000:NEXT X:GOTO
780

830 PRINT :PRINT :PRINT" AREA=" ,CF+G3*C/2
840 F=0:G=0:C=0
850 PLAY"05DEFAAC"
860 FOR Q*=0 TO 5000:NEXT QX :RETURN 90
870 CLS:PRINT:PRINT:PRINT"»CALCULO DEL A
REA DEL RECTAN-GULO*" :BEEP
880 PRINT : PRI NT : INPUT"'MEDIDA BASE" ¿B :PRI
NT:PRINT
890 PR I NT : I NPUT " MED I DA ALTURA" ;H :PRINT :P
RINT
900 IF B=H THEN PRI NT "LA BASE NO PUEDE S
ER IGUAL QUE LA ALTURA" , TABC293 " i i I R
EPITALO ! !

! " :BEEP:FOR R*=0 TO 3000:NEXT
R*:GOTO 870
910 PRINT"AREA=" ;B*H
920 B=0:H--:0 .

930 PLAY"CCA10D24F2B8"
940 FOR E*=0 TO 5000:NEXT E% :RETURN 90
950 END
960 CLSsSCREEN 1 :KEY OFF
970 LOCATE 6, 2 : PRI NT "ELEGIR OPCION:", TAB
C61" ":PRINT
980 PRINT" 1- AREA TRIANGULO. " :PRINT
990 PRINT" 2- AREA CUADRADO. " :PRINT
1000 PRINT" 3- AREA CIRCULO. ": PRI NT
1010 PRINT" 4- AREA HEXAGONO REGULAR. " :P
RINT
1020 PRINT" 5- AREA PENTAGONO REGULAR ":

PRINT
1030 PRINT" 6- AREA ROMBO. " :PRINT

1040 PRINT" 7- AREA TRAPECIO. " :PRINT-
1050 PRINT" 8- AREA RECTANGULO.'" :PRINT
1060 PRINT" X- UOLUER AL MENU"
1070 A$-- ! NKLY$
1080 IF A$s ,M, rHEN 1070
1090 IF A$--"1" :HEN GOTO 1200
1100 IF A$.--"2" ?"HEN GOTO 1420
1110 .IF A$="3"THEN GOTO 1580
1120 IF A$=-"4"THEN GOTO 1750
1130 IF A$-"5"THEN GOTO 2020
1140 IF A$="6"THEN GOTO 2280
1150 IF A$^-"7"THEN GOTO 2530

¡ 1160 IF A$~--"8THEN GOTO 2860
1170 IF .A$-"X-' OR A$-"x" THEN GOTO 3090

I 1180 IF A$<>"r' AND A$<>"2" AND A$<>"3"
I AND A$0"4" AND A$<>"5" AND A$<>"6" AND
A$<>"7" AND A$<>"8" AND A$<>"X"AND ASO"
x" THEN 1070
1 190 END
1200 CLS:SCRlEN 2:KEY OFF
1210 MAXRLES^l
1220 OPEN"GRP:"AS-l

il

1230 PSETf 142, 1 10.1

1240 PRINTttl , "A.

"

1250 PSETf 138. 150.1

1260 PRINTttl .

"B.

"

1270 PSETf 76, 1451
1280 PRINTtti .

"

i"
1290 PSETC 197. 145 3

1300 PRINTttl . '> "

1310 PSETC 137. 1361
1320 PRINTttl .

"

v "

1330 PSETf 137. 781
1340 PRINTttl ,

"

A "

1350 PSETf 12, 161
1360 PRINT#! , "EL. AREA DE UN TRIANGULO RE
3ULAR ES: Baso x Altura/2."
1370 DRALü"BM80, 1 40E60F60L 1 20R60U60"
1380 DRALü"BM80. 140D16U8R120U8D16"
1390 CLOSEtfl
1400 PLAY"C12A45D32B60DEA34"
1410 FOR R*---0 TO 5000:NEXT R*:GOTO 960
1420 CLS'.SCREEN 2

|
1430 DRAb"BM90, 1 30R50U60L50D60"

I 1440 DRAUJ"BM90. 1 32D1 6U8R50U8D 1
6"

J 1450 MAXFILES=2
] 1460 OPEN"GRP:"AS#2
1470 PSETC86, 1371
1480 PRINTif2, " <"

1490 PSETf 137. 1371
1500 PRINT#2, " "

I 1510 PSETf 1 10, 1431
I 1520 PRINTíí2. "L. "

1530 PSETC12.163
1540 PRINT#2." EL AREA DEL CUADRADO ES:

Lado x Lado .

"

1550 CL0SE#2
1 560 PLAY " T 1 00U8C34O4A23D 1 2F34C60B56

"

1570 FOR T^=0 TO 5000:NEX1 T*:GOTO 960
1580 CLS:SCREEN 2
1590 CIRCLEC128>l20>,40»15.wl-3
1600 DRAUI"BM120,120H25"
1610 CIRCLEC 120» 1 20 3,1, 15», ,1
1620 MAXFILES=3
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1630 0PEN"GRP:"AS#3
1640 PSETC95.2233
1650 PRINT#3. "

"

1660 PSETC1 10, 1003
1670 PRINT#3, "R.

"

1680 PSETC 12, 163
1690 PRINT#3. " EL 'AREA- DEL. CIRCULO. ES:

• JK.PI3 x Radio "

1700 PSETC60, 1803
1710 PRINT*3," JICPI3=3. 141592"
1720 CL0SEtt3
1730 PLAY"O6C23AA23F30CCC60"
1740 FOR TS=0 TO 5000:NEXT T*:GOTO 960
1750 CLS:SCREEN 2
1760 DRAÜJ"B!1110, 150R30"
1770 LINE-f 154, 1183
1780 L I NE f 1 1 0', 1 50 3 - C 95 , 1153
1790 LINE-C 109,853
1800 LINE-C139,853
1810 LINE-C154. 1183
1820 DRAUi"Bril25, 120D28"-
1830 DRAW"Bf11 10, 1 50D 1 6U8R30U8D 1

6"

1840 MAXFILES=4
1850 0PEN"GRP:""AStt4
1860 PSETC 107, 1553
1870 PRINT#4, " {'

1880 PSETC 136. 1553
1890 PRINTtt4, '> "

1900 PSETC 122, 1453
1910 PRINTtt4. ""
1920 DRAlú " Bn 123, 1 20R4

"

1930 PSETC 128, 1273
1940 PRINTtH. "A. "

1950 PSETC 123. 160 3

1960 PRINr*t4, "B. "

1970 PSETC 12, 183
1980 PRINTÍÍ4, "EL AREA DEL HEXAGONO REGUL
AR ES: 3 x Base x Altura."
1990 CLOSEtH
2000 PLAY"T130U8C45O3D23F20C60B4

J

M

2010 FOR Y*=0 TO 5000:NEXT Y*:GOTO 960
2020 CLS:SCREEN 2
2030 LINEC100, 1403-C140, 1403. 15
2040 L!NEC91.913-C100,1403,15
2050 LINEC140. 1403-C 150, 91 3 . 15
2060 DRAU ,, B!1150.91A0H30"
2070 DRAUTBM91..91E30"
2080 DRAUI"Bril20, 103D37"
2090 DRAlú"Bf11 18, 103R4"
2100 DRAlü"BM100. 140D14U7R40U6D12"
2110 f1AXFILES=5
2120 0PEN"GRP:"AS#5
2130 PSETC 123, 1 153
2140 PRINT#5. "A.

"

2150 PSETC118.1503
2160 PRÍNT#5, "B.

"

2170 PSETC97, 1443
2180 PRINrtt5, " {'

2190 PSETC 136, 1443
2200 PRINT#5, '> "

2210 PSETC 117, 1353
2220 PRINT#5.

"

T "

2230 PSETC 12. 163
2240 PR INT#5, ,kEL AREA DEL PENTAGONO REGU

LAR ES: 5/2 x Base x Apotema."
2250 CL0SE#5
2260 PLAY"U9C45O7DDCCF23B40"
2270 FOR E*=0 TO 5000:NEXT E*:GOTO 960
2280 CLS:SCREEN 2
2290 DRAU"B!1128, 1 70E35H35G35F35"
2300 DRAW"Bril28, 100L50R5D70L5R50U7

"

2310- DRAU"Bn93, 135D50U5R70D5U50"
2320 DRAU"Bni28", 1 00D7BD5D7BD5D7BD5D7BD5D
7"

2330 DRAUJ"BM93, 1 35R7BR5R7BR5R7BR5R7BR5R7
BR6R7"
2340 MAXFILES=6
2350 0PEN"GRP:"AStt6
2360 PSFTf 60, 135 3

2370 PRINT#6, "D-2"
2380 PSETC 118, 183 3

PR'íNTif6, :'D-T"
PSETC 80, 98 3

PRÍNT#6, "
A

"

PSETC 80. 1653
PRINTÜ6,"*"

2440 PSETC90. 1773
2450 PRINTite, "

i"
PSETC 159. 177 3

PRÍNT#6, '> "

PSETC 14.20 3

PRINTií6."EL AREA DEL ROMBO ES:
Di agonal -1 x D i agonal -2/2.

"

CL0SE#6
PLAY"T140U8CCC20AA34FFF45DEFAAA"
FOR üj-0 TO 4000:NEXT U:GOTO 960
CLS:SCREEN 2
LINEC90. 1703-C 160, 1703
LINE-C150, 1113
LINEC90, 1703-C110. 1103
LINE-C 150, 1103
DRAUJ " Bfll 1 . 1 1 0U 1 6D8R40U8D 1 6 "

DRAUI " BH90 , 1 70D 1 6U8R70U8D 1 6
"

DRAU"Bni24, 110D60"
MAXFILES=7
0PEN"GRP:"AS#7
PSETC 120, 923
PRÍNT#7, "B-2"
PSETC 115. 1803
PRINTtt?, "B-l"
PSETC 127, 1403
PRINTK7. "A.

"

1083

2390
2400
2410
2420
2430

2460
2470
2480
2490

2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730

Í66 3

PSETC 121
PRINTK7.
PSETC 121
PRINTK7,
PSETC 107. 993

2740 PRINT#7." i"
2750 PSETC 146. 993
2760 PRINTH7, '> "

2770 PSETC87. 1753
2780 PRINTH7, " f'
2790 PSETC 156, 1753
2800 PRINT47. | "

2810 PSETC 14, 163
2820 .PR I NT ÍF?, "EL

CBase-1 f
2830 CLÜSE#7

AREA DEL TRAPECIO ES:
Base-23 x Altura/2."
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28*0
2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940
2950
2960
2970

PLAY"T100U12C2O6E45AAA58B57"
for h*=0 to 5000:next h*:goto
PLStscreen 2
LINEf80.90 3-ri50, 1603, 15.

B

DRAUJ"6'130, 90L10R5O70L5R10"
DRfiUI " BM 1 50 . 1 60D 1 2U6L70U6D 1 2 "

MAXF I LES-S
OPEN"GRP: :, AS#8
PSETC 72, 88 3

PSETC 72. 1553
PRINT#8,

"

T "

PSETC 77. 163 3

PRINTtt8. "
i"

2980 PSETC 146, 1633
2990 PRINT#8. '> "

3000 PSETf 111. 170 3

3010 PRÍNTtf8. :

'B. "

3020 PSETC63. 1233
3030 PRINT#8. "¿1. "

3040 PSETC 14, 22 3

3050 PRINT#8>"El AREA DEL RECTANGULO ES:
Bdse x Al tu ra. "

3060 CLOSEttS
3070 PLAY" T160U9AAA34D22F56CCC56L2FF12"
3080 FOR G*<^0 TO 5000:NEXT CIGOTO 960
3090 FOR B-V-0 TO 20:BEEP:NEXT B*< :GOTO 80
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10 ' = = ==== = ===== =.•==== --==== =:-•=:=:- = =:=:-

20 ' =

30 '= MOONUALKER
40 ' =

50 '= FELIPE G. CHACON
60 =

70 '= PARA MSX EXTRA
80

100 COLOR 2.1,1
1 10 DEFINT A- Z
120 .GOSUB 960
130 RESTORE 140:FOR 0=^0 TO 3 :SP$=-" " :FORT
= 1 TO 32 :READ A$ : SP$ -SP$ + CHR$ C UAL C "&<H"+A
*33:NEXT T:SPRITE$C03=SP$:NEXT O
140 DATA 30.0B.04.0F, 1A. 15, 1 F , 09 , 05 . 03 .

4.08. 10.20. 70,F8.0C,D0,20,F0. A8.58.F8.90
, A8, D4, 2E, 1F, 0, 0, 0,
150 DATA 06.0B.04.0F. 15, 1A. 1F.0A, 16.2B.7 |
4, F8. 0, 0, 0, 0, 60, D0, 20, F0, 58, A8, F8, 50, 60,
C0, 20. 10, 08, 04, 0E. 1F
160 DATA 0,0,0.0,0,0,0,0,0,03,04,0F,0A,0
F,04.03,0,0,0,0,0,0,0,0,0,C0,20,F0.50.F0
. 20. C0
170 DATA 01.01,02,02,01.01.01.02.02,04,6
A, F3, A2, E3, BE, Cl .80,80, 40, 40, 80, 80, 80, 40
,40,20.56.CF,45,C7, 7D.83
1 80 X= 1 : JF=0 : Y= 1 00 : J=0 : BX^250 : BY=98 : B 1

D

=-4 :CX=250 :CY=75 :B2D=-5 :BA=56 : SPRITE* C5

3

= SPRITE$C33 :SPRITE$C63=SPRITE$C33 :A=114:
B-l 14:C = 1 14 :BD=2:üJS=l :SU=0:HJ=0
190 SPRITE ON
200 SPRITE$C43"=SPRITE$C03 :T=0 :SPRI TESC73
=SPRITE$C23
210 L=STICKC03

ON SPRITE GOSUB 1360
P 1 =PO I NT CX+2, Y+163 :P2=PGINTCXi-13, Y+l

220
230
63
240
250

IF L=0 THEN 300
IF L>1 AND L<5 THEN X=X+2.5

260 IF L>5 AND L<3 THEN X-X-2.5
270 IF >1 THEN 300
280 IF SPRITE$C43=SPRITE$C03 THEN SPRITE
$C43=SPRITE$C 1 3 :GOTO 300
230 IF SPRITE$C43=SPRITE$C1 3 THEN SPRITE
$C43=SPRITE$C03

| 300 IF STRIGC03=0 AND J=0 THEN 370
310 IF Y<100 AND J=0 THEN 370
320 JH =JH+1 : J=l :T=T-1
330 IF JH>8 THEN JH=0 : J=0 : GOTO 370
340 Y=Y-2
350 IF L>0 AND L <4 THEN SPR I TE$ C 4 3 =SPR I

T

E$C03
360 IF L>5 AND L<9 THEN SPR I TE$ C 4 3 =SPR I

T

ESC 1 3

370 PUT SPRITE 4,CX,Y3,4
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380 IF J=l THEN 410
390 IF PIO 13 AND P2<>13 THEN Y=^Y + 2
400 IF Y>100 THEN 1360
410 IF 0B>3 THEN 480
420 BA=BA+BD
430 IF BD=2 THEN LINEC.BA-2, 1 16]-CBA-1 , 12
0] , 1 , BF
440 IF BD=-2 THEN L I NE C BA+ 1 7 , 1 1 6 ] - C BA-M 6

, 120] , 1 , BF
450 LINECBA, 1 16]-CBA+15, 120] , 13, BF
460 IF BA<84 THEN BD=2
470 IF BA>158 THEN BD--2
480 IF 0BO2 AND 0BO4 THEN 610
490 IF 0B=4 THEN BY=75
500 PUT SPRITE 2,CBX,BY],8
510 BX=BX+B1D
520 IF BX>1 AND BX<250 THEN 600
530 KO^RNOC-TIME]
540 JK=INTCRNDC1]*2]+1
550 IF JK=1 THEN BX=0:B1D^4
560 IF JK=2 THEN BX-250 :B1D"— 4
570 KJ=INTCRNDC1]*2D+1
580 IF KJ=1 THEN BY=98
590 IF KJ=2 THEN BY=75
600 REfl

610 IF 0BO3 AND 0BO6 THEN 740
620 BX=BX+B1D
630 CX=CX+B2D
640' IF CX>1 AND CX<250 THEN 680
650 KO=RNDC-TIME] : JK= I NT C RND C 1 ] *2 3 +

1

660 IF JK=1 THEN CX=0:B2D=5
670 IF JK=2 THEN CX=250 : B2D--5
680 IF BX>1 AND BX<250 THEN 720
690 KJ=INTCRNDC 1 ]*2]+l
700 IF KJ=Í THEN BX=0:B1D=4
710 IF KJ=2 THEN BX=250 :BlD=-4
720 PUT SPRITE 2,CBX,BY],8
730 PUT SPRITE 7,CCX,CY],8
740 IF 0BO4 AND OB O 5 THEN 920
750 IF HJ=1 THEN 860
760 SU=SU+1
770 IF SU>8 THEN HJ=1
780 IF HJ=1 THEN 860
790 IF UJS = 2 THEN A=A-2
800 IF UJS=3 THEN B=B-2
810 IF U)S=1 THEN C=C-2
820 PUT SPRITE 3,C50,A],12
830 PUT SPRITE 5,C116,B],12
840 PUT SPRITE 6,C182,C],12
850 GOTO 920
860 SU=SU-1
870 IF SU<1 THEN SU-0 : KO-RND C -T I NE ] :US=I
NTCRNDC1 ]*3]+l :HJ=0:GOTO 930
880 IF UiS=2 THEN A=A + 2
890 IF US»3 THEN B=B+2
900 IF WS=.l THEN C=Cf2
910 GOTO 820
920 IF X>230 AND SH=20 THEN 1500
930 IF X>250 THEN PLAY " t 1 60s 3m 1 5000o 4 r4a
a8di8o5e2. " :F0RT=1 TO 500:NEXT T :SCREEN
,0,0:SH=SH+1 :PT=PT+INTCRNDC1 ]*500]+l :SCR
EEN 2,2,0:GOTO 1030
940 IF X<3 THEN X=3
950 GOTO 210

960 CLS:PRINT:PRINT :PRINT Í100NUJ

ALKER

"

970 PR I NT : PR I NT :PR I NT " TU NOONüJALKER
ACABA DE ATERRIZAR EN EL PLANETA UULCANO
.

" :PRINT:PRINT" HAY UN TRANSBORDADOR E
SPERANDO EN EL OTRO LADO DEL PLANETA.

"

980 PRINT:PRINT :PRINT"SERAS CAPAZ DE CON
DUCIR TU NOONUALKERA TRAUES DE LOS PELIG
ROS DE UULCANO?" :FOR U=l TO 5000:NEXT
990 PRINT:PRINT:PRINT" >>>>>Pulsa cual
quier tecla<<<<<"
1000 IF INKEY$~" "THEN 1000
1010 PT=0:NE=3:SH=1
1020 SCREEN 2,2,0:OPEN"GRP:"AS 1

1030 KO^RNDC-TIflE!)
1040 0B=INTCRNDC1]*6]+1
1050 IF 0B>3 THEN 1090
1060 LINEC0, 1 1 6D-C55, 150] , 13, BF
1070 LINEC200, 116]-C255, 150], 13.BF
1080 GOTO 1160
1090 REN
1100 L I NE C , 1 1 6 ] - C. 40 , 1 50 ] , 1 3 , BF
1110 LINEC76, 116]-C106, 150],13,BF
1 120 LINEC 142, 1 16D-C 172, 150D ,.13,BF
1 130 LINEC208, 1 16D-C255, 150D, 13.BF
1140 GOTO 1160
1 150 '

1160 '

1 170 PRESET C 10, 155] rPRINTttl , "PUNTOS :
" ;PT

; "ÑAUES :" :riE:"NIUEL:" ;sh
1 180 PP=14
1190 LINEC0, 116]-(50,85],PP
1200 LINEC50,85]-C65,75],PP
1210 LINEC65, 75]-U00, 70] , PP
1220 LINEC100,70]-C130,90],PP
1230 LINEU30,90]-C140,80],PP
1240 LINEC140,80]-C160,42],PP
1250 LINEC160,42]-C200,80],PP
1260 LINEC200,80]-C225,75],PP
1270 LINEC225, 75]-C255, 1 16] ,PP
1280 LINEC0, 145D-C255, 150], 7, BF
1290 LINEC0, 115D-C255, 115D,PP:PAINTC200,
85] ,PP
1300 CIRCLEC80.60], 10, 4 :PAINTC80, 60] ,

4

1310 IF SH<20 THEN 1340
1320 LI NEC 230, 100] -C 245, 1 15],8,BF
1330 LI NEC 235, 105]-C240, 110],7,BF
1340 lf SH=1 AND NE=3 THEN RETURN
1350 GOTO 130
1360 PLAY"t 160s3m8000o4rl61 16g+bo5c+eG+b
o6r8. c8"

1370 PUT SPRITE 4,CX,Y],15
1380 Y=Y+1
1390 SPRITE OFF
1400 IF Y<185 THEN 1370
1410 l1E=riE-l
1420 IF NE=0 THEN 1460
1430 SCREEN 0,0,0
1440 SCREEN 2,2,0
1450 GOTO 1050
1460 PRESET C 10, 0] :PRINT#1 ,

" INTENTALO DE
NUEUO, PERO HAZLO NEJOR"
1470 PRESETC 10, 20] :PRINT#1, "PULSA UNA
TECLA PARA UOLUER A JUGAR" :FOR U= 1 T
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Ü 3000:NEXT
1480 IF INKEY$-" " THEN 1480
1490 SCREEN 0,0,0:RUN
1500 LINEC100.03-C200.20 3. 11 :LINEC200,20
3-C255.203, 11 :PAINT C150.3D.il
1510 SPRITEOFF
1520 DF=86
1530 PUTSPRITE 2.C230.DF3.9
1540 DF=DF-10

1550 IF DF<10 THEN DF=86
1560 Y=Y-1
1570 PUTSPRITE 4.CX.Y3
1580 IF Y>10 THEN 1530
1590 PRESETC10,40D:PRINT#1,"HAS ESCAPADO

1600 PLAY "S1M7000O4R8C8C16C16G2R8COC16C
16G405 C204G4E4C1"
1610 GOTO 1610

lililí!

IMENSIO
una vi
desde

leetore

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
1 10
120
130
140

'**GRAFICOS TRIDIMENSIONALES**
' ** POR JESUS RAMON ARENAS **
• ** PARA **

** S. J EXTRA MSX **

KEY OFF:COLOR 15. 1,

1

SCREEN 2
LINEC70.703-C 170, 120 3, ,B
i_TNEC90.503-C190, 1003, ,B
LINEC70.703-C90.503.
LINEC70, 1203-C90, 100

3

LINEC170,703-C190,503
L I NEC 190, 1003-C 170, 120 3

OPEN"GRP:"FOR OUTPUT AS#1
PRESET C 67, 103

F I C O S"

150
160 PRINT#1, "G R A
170 PRESETC5. 1803
180 PR I NTtt 1 ,

" T RIDIMENSIONAL
E S"

190 FOR N=l TO 2000:NEXT
200 SCREEN
210 CLS
220 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"PARA E
MPEZAR PULSA UNA TECLA"
230 U$=INKEY$:IF U$="" THEN 230
240 ' TRAZADOR DE GRAFICOS

lapara irdescubriendo
s MSX. Poco a poco
j programas más

250 :

260 ' PREPARA PANTALLA
270 C=255:D=197:E=1
280 T=lE-05
290 F=5:Q=3'
300 H=INTCC/F/23
310 I=INTCD/Q/33
320 CLS :PRINTTABC 123 "CALCULANDO"
330 REM CALCULO DEL GRAFICO
340 J=20
350 DIM GCH.I3
360 FOR A=-I/2 TO 1^2
370 FOR B=-H/2 TO H/2
380 X=A*20/H:Z=B*20/I
390 LOCATE 0. 4 :PRINT"X=" ;X
400 LOCATE 0.6:PRINT n Z=" :Z
410 REM INSERTAR FUNCION
420 R=60-X*X-Z*Z
430 Y=SQRCR*CSGNCR3+1 3 3 .'45

440 LOCATE 0, 10 :PRINT"Y=" :Y
450 LOCATE 0, 8 :PRINT"R=" :R
460 L0CATE2,4:PRINT"
OCATE 2.6:PRINT"
E 2,8:PRINT"
10:PRINT"
470 GCB+H/2. A+I/23=Y*E*D

" :L
" :LOCAT

":LOCATE 2,
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480 LOCATE 0. 20 :PRINT"GC " ;B+H/2 : " ,
" ;A+I/

2:")=" ;GCB+H/2, A+I/2) :LOCATE 5.20:PRINT"
i

490 NEXT B,A:CLS
500 FOR A=-I/2 TO 1/2
510 FOR B=-H/2 TO H/2
520 PRINT"GC" :B+H/2:", " :A+I/2:")=" íGCB+H
/2.A+I/2)
530 NEXT B.A
540 SCREEN 2
550 'DIBUJAR GRAFICO PLANO X-Y
560 FOR Z=l TO I

570 K=F*Z
580 L=D/2+Z*Q+J*E
590 M=K+F
600 N=L-Q-GC1.Z)
610 FOR X=l TO H
620 0=K+X*F
630 P=L-X*Q-GCX,Z)
640 LINECM.N)-CO,P) :BEEP
650 M=0:N=P
660 NEXT X,Z
670. :

680 REM DIBUJAR GRAFICO PLANO Z-Y
690 FOR X=l TO H
700 K=F*X+I*F
710 L=D/2-X*Q+I*Q+J*E
720 N=L-Q-GCX, 1-1)
730 M=K-F
740 FOR Z=0 TO 1-1

750 0=K-Z*F
760 P=L-Z*Q-GCX, I-Z)
770 LINECM.ND-CO.P)":BEEP
780 M=0:N=P
790 NEXT Z.X
800 :

810 REM MANTENER UISUALIZACION
820 PRESET C10. 10)
830 PRINTttl , "PARA SALIR, PULSA UNA TECLA"

840 A$=INKEY$
850 IF A$="" THEN 840
860 SCREEN
870 PRINT"SI QUIERES HACER OTRO DIBUJO

DIFERENTE AL QUE ACABAS DE UER"

:

880 PRINT"CAMBI A LAS LINEAS 420 Y 430"

,1
'

10 SCREEN 2 :DEFINT A-Z :C0L0R1 , 15, 1

1

20 FOR A= 1 TO 255STEP19:F0RB=1 TO 191ST
EP 11

30 FOR C= A/2T0BSTEP7:F0R D=B*2 TO 1STEP
38

40 LINESTEPC A, C)-CD, B) , 13

50 LlNESTEPCD,C)-CB,AD, 12

60 LINESTEPCC,A)-CB,D), 11

70 LINE STEPCA.C)-CB,D),10
80 NEXT
90 NEXT
100 NEXT
110 NEXT
120 Z*=INPUT$C1)

n iiman iii ibi

10 '"FANTASIA DE CUADRADOS"
20 ' "GENTILEZA TOSHIBA PARA"
30 ' "MSX EXTRA"
40 ' INICIALIZACION
50 COLOR 15.0, 1 :SCREEN2:CLS:DIM XC105),Y
C 105) :N=4
60 X0=127:Y0=95:LX=100:LY=95
70 X=RNDC-TIME)
80 'PRINCIPAL
90 M=CRNDC1)*13 M0D4)+l:IF N=f1 THEN 90
100 C=CRNDC1)*46 M0D15D+1

GOSUB 160
N=n:C=C+8:IF 15 THEN C-C-15
COLOR 15,0,C
GOTO 80

110
120
130
140
150
160
170
Y
180
LY
190
=LY
200
LY
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300

END
' SUBRUTINA
IF M=l THEN

PARA DIBUJAR LINEAS
XX=X0 :DX=-LX :YY=Y0 :DY=-L

IF M=2 THEN XX-X0+ 1 :DX=LX : YY=Y0 :DY=-

IF M=3 THEN XX=X0+1 :DX=LX : YY-Y0+ 1 :DY

IF M=4 THEN XX=^X0 :DX=-LX :YY=Y0+ 1 :DY=

XC 1 )=XX :YC 1 D=YY
XC2)=XX+DX:YC2)=YY
XC3)=XX+DX:YC3)^YY+DY
XC4)=XX:YC4)=YY+DY
LINECXC1), YC1))-CXC3).YC3)3,C,B
FOR T=l TO 100
BEEP
J=T+1 :XCT+4)=XCT) :YCT+4)=YCT)
XC J)=XC J)+CXC J+l )-XCJ))/10
YCJ)=YCJ)+CYCJ+1)-YCJ)J/10

310 LINECXCT),YCT))-CXCT+1),YCT+1)),C
320 NEXT
330 RETURN



BASE DE DATOS IWISX
EN CASSETTE

Este programa permite crear ficheros con
un número de campos que oscila entre 1 y 10

y un máximo de 30 caracteres por campo.
Dispone de las siguientes opciones: cargar,
grabar, consultar, listar, totalizar, modificar,

seleccionar, salida de etiquetas.

TRADUCTOR DE IDIOMAS
MSX EN CASSETTE

Este programa ha sido creado para quien
tiene que utilizar tecnicismos en sus estudios,
si se desea ampliar el vocabulario de cual-
quier idioma, no sólo se pueden traducir pala-
bras, sino incluso frases. Dispone de las si-

guientes opciones: introducción de palabras,
traductor (con posibilidad de traducir de cual-
quier idioma a español y viceversa), consul-
tar, cargar y grabar.

CONTROL DE STOCK EN
DISCO IWISX

Mantenimiento de clientes, altas, bajas,
modificaciones, listados con stock bajo míni-
mo y por encima de máximo, emisión de lista-

dos y facturas.

BASE DE DATOS EN
DISCO MSX
Crea ficheros con el número de campos

que desees, pudiendo manipularlos con las

opciones, altas, bajas, modificaciones, con-
sultas, ordenación, selección, salida por im-
presora, etiquetas... etc. Todo ello ocupando
la total capacidad del disco. Si lo utilizamos
como agenda, por ejemplo, tendremos una
capacidad aproximada de almacenamiento
para 3000 personas.

STAT PAC I EN
DISCO MSX
Estadística de dos variables
Características de la aplicación

- Cálculo estadístico básico: media, va-
rianza y desviación típica.

- Regresiones:
-LINEAL
- LOGARITMICA
-EXPONENCIAL
- POLINOMICA (hasta décimo grado)

Obteniendo la tabla de Análisis de varian-
za por cada regresión.
- Dibujo de los puntos X, Y, y de la función

aproximada mediante la regresión.
- Potente mantenimiento de los datos de

trabajo sobre ficheros en disco.

- Programando en Basic MSX
- Máximo número de pares de datos,

en un fichero = 9998*
en un diskette = 21 .000
en un disco = según capacidad del mismo.
- Máxima precisión: 15 dígitos significati-

vos.
- Listado y visualización de datos en cuatro

listados diferentes:

- Exponencial
- Coma fija

- Puntuado
- Máxima precisión

Y posibilidad de visualizar parciales.

O Fácilmente ampliable a 21 .000

CONTABILIDAD EN
DISCO MSX
- Adaptada al Plan General Contable Es-

pañol.
- Cuentas de Mayor, detalle y hasta 50

contabilidades auxiliares (clientes, proveedo-
res, bancos, centros de coste...)
- Nueve grupos
- 99 cuentas por grupo
- Máximo 6 dígitos para cada código de

cta.

- Niveles a definir por el usuario
- En contabilidades auxiliares hasta

999.999 terderos definibles para cada conta-
bilidad auxiliar (*).

- Posibilidad de asientos simples o dobles.

fífeíerñ Computer
CURSOS DE INFORMATICA
ORDENADORES DE QE8TION
PROGRAMAS A MEDIDA
MATERIAL AUXILIAR

CTRA DE ESPLUGUES, 42 - Tel 375 10 18

CORNELLA (BARCELONA)

- Adaptable para llevar varias contabilida-

des en un mismo medio de almacenamiento.

O Siempre dependiendo de la capacidad del

medio de almacenamiento.

TRABAJOS QUE REALIZA

1- Listados

Cuentas del plan
Cuentas de terceros

2- Edición cuentas plan
Creación cuentas plan
Corrección cuentas plan
Consulta cuentas plan:

-por pantalla

-por impresora
Supresión cuentas plan

3 - Edición cuentas terceros
Creación cuentas terceros
Corrección cuentas terceros
Consultas cuentas terceros
-por pantalla

-por impresora
Creación fichero terceros
Supresión terceros

4- Gestión asientos
Edición asientos:
- introducción de asientos
- listar diario borrador
- corregir asientos
Actualización asientos:
- listado diario actualizado
Fichas:
- plan (una, todas)
- terceros (uno, todos)
- anulación movimientos

5- Balances
Comprobación sumas y saldos
Cuentas de terceros
Explotación
Movimientos
Situación

CAPACIDAD
El tamaño de los ficheros no está prefijado,

esto tiene la ventaja de que no reserva espa-
cio, sino que los ficheros se van ampliando a
medida que se crean cuentas, terceros o se
introduzcan asientos.

El cálculo que sigue es para dar una idea
aproximada del tamaño que podría tener una
contabilidad en un diskette de 360 kbytes.,
siempre teniendo en cuenta que definiendo
unos asientos, podría haber más asientos o
viceversa.

Capacidad diskette 360 kbytes

1.-Programas 60 kbytes
2.-Directorios 5 kbytes
3.-450 Ctas. Plan 30 kbytes
4.-3.600 Asientos 246 kbytes
5.-1 50 Clientes 10 kbytes
6.-50 Proveedores 3 kbytes
7.-25 Bancos 2kbytes

Total 356 kbytes
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Una revista para los que tienen un MSX

Tablón
de anuncios
intercambio
de programas
Consultorio
técnico

Novedades
Actividades
de clubs

Cursos
de BASIC-MSX

Concursos, etc.

MSX CLUB DE
PROGRAMAS
ES MUCHO MAS QUE UN CLUB
ES UNA REVISTA PENSADA
CON EL Z-80A

¡PIDELA EN TU KIOSCO, SE ACOTA!



TRUCOS DEL
PROGRAMADOR

DISEÑO DE
CARACTERES

Son muchos los usuarios de MSX
adictos al SPRITE. Sin embargo, a me-
nudo olvidamos que existen otras for-

mas de obtener gráficos en alta resolu-
ción utilizando de modo impropio los

SPRITES, que en general están desti-

nados al diseño de imágenes que pon-
dremos en movimiento en la pantalla, y
casi nunca para gráficos que permane-
cerán estáticos o inmóviles.

Para este último caso cuando quera-
mos diseñar un fondo en nuestro juego
o programa, algo que va a ser repetiti-

vo y que no necesita movimiento es
aconsejable el rediseñar nuestro juego
de caracteres. Evidentemente, tiene
otras muchas utilidades, pues sólo es
cuestión de ingenio y en cualquiercaso
lo interesante es conocer esta herra-
mienta, para cuando llegue el momen-
to saber que disponemos de ella.

LA SENTENCIA BASE

La sentencia Base nos devuelve las

diferentes direcciones de memoria que
nos pueden interesar en un momento
determinado. El principio del Buffer de
texto, las tablas de colores, las direc-

ciones de inicio de las formas de los ca-
racteres etc., para cada una de las

pantallas (SCREEN 0, SCREEN 1,

SCREEN 2, SCREEN 3).

De momento las direcciones que
nos interesan, serán las cuatro direc-

ciones de memoria, donde se encuen-
tran diseñados los caracteres de las di-

ferentes pantallas.

PANTALLA

SCREEN
SCREEN

1

SCREEN

2

SCREEN

3

SENTENCIA
BASE
BASE
BASE
BASE
BASE

i
7)

12)

17)

DIRECCION
DE MEMORIA

2048

Ahora pues, se tratará de sustituir el

juego de caracteres de la pantalla en la

que estemos trabajando, por el que de-
seemos, mediante VPOKE.
Hagámoslo por pasos.

1 .
- Seleccionemos la pantalla de tra-

bajo que para este primer ejemplo
será la (SCREEN 0).

2.- Redefinamos los caracteres que
nos interesen sobre una cuadrícu-
la de 8 x 8 puntos, teniendo en
cuenta que cada punto que deba
encenderse en pantalla lo cambia-
remos por un uno «1 », con lo que
en cada fila tendremos una se-
cuencia binaria de ocho ceros y
unos, que deberemos traducir a
decimal, (si no sabemos hacerlo,
el ordenador sí, basta con que
previamente a la secuencia bina-
ria le coloquemos los signos «&B»
y él traducirá a decimal la expre-
sión binaria). En nuestro caso, es-
cogeremos los caracteres A y S

ira convertirlos en una locomo-
de tren...

Expresión binaria

1 2 3 4 5 6 7 800000000
1 1

1 1111111111111111111111
1 1

1 1

se

decimal

->
-> 6
-> 6
-> 63
-> 127
-> 255
-> 48
-> 48

1.°

Carácter a sustituir por la «S».

«•!

MJL

decimal

9
-> 63
-> 32
-> 32
-> 254
-> 254
-> 255
-> 48

Expresión binaria

1 2 3 4 5 6 7 8111111
1

1111111101111111011111111
1 1

1 1 > 48

3.- A continuación calcularemos la di-

rección de memoria DM de los ca-
racteres a sustituiré mediante:

BO = BASE (2)

DM = BO + ASC («S») *8

En este caso tendremos la dirección de
inicio de la «S».

4- Guardamos en una DATA la codi-
ficación en binario o decimal de
nuestros nuevos caracteres y me-
diante READ y VPOKE, los guar-
daremos en los registros donde
estaban los caracteres a sustituir.

Rafael Gómez
Director de Master Computer

10 ' REDEFINICI0N DE CARACTERES
2§ ' POR R. GOMEZ

IÍ ¿cg|E f|

fl

|
TER COMPUTER SOFT

50 B0-BASE
J
<2>

60 C$="a"
70 DM=B0+ASC<: C* >*8
80 FOR RM=DMT0 DM +7
90 READ CD
100 VPOKERM,CD
110 NEXT RM
120 IF C$="A" THEN C$="s"-G0Tn 70
125 PRINT" *s
130 END
140 DATA 0,6, 6, 63, 127,255,48,43,
63 , 32 , 32 , 254 , 254 , 255 , 48 , 48

10 ' REDEFINICION DE CARACTERES
20 ' POR R. GOMEZ
30 ' DE MASTER COMPUTER SOFT
40 SCREEN
50 B0=BASE <2>
60 Cí='V
70 DM=B8+ASC< C* >*8
80 FOR RM-DMTO DM +7
90 READ CD
100 VPOKERM,CD
110 NEXT RM.
120 IF C*="a" THEM C*="s"=G0T0 70
125 PRINT " as
130 END
140 DATA &B00000000,&B00000110,
&B80000 110, &B00 lililí, S,B0 lililí,
&B1 11 U-I.it' &B001 10000, &B001 10000,
&B001 1 1111, &B00 1 00000, &B00 100000,
Í,B1 1 1 1 1 1 10, &B1 1 1 1 1 1 10, 8,'Bí 1111111,
8.B0001 1000, &B000 11000

27



ADEMAS LA COSA TE SALE

MUY BARATA SI TE

SUSCRIBES PORQUE
ADEMAS DE
ASEGURARTE EL

NUMERO DE CADA MES,

POR EL PRECIO DE DIEZ
NUMEROS RECIBIRAS

DOCE.

RECORTA O COPIAEL
BOLETINADJUNTO:

Nombre y apellidos

!

Calle

Ciudad

Deseo suscribirme a la revistaSUPE

EXTRA MSX a partir del número

FORMA DE PAGO: Mediante talón banearlo
a nombre de: MANHATTAN transeer, SJL

OI. Boca 1 BatUe, 10-18
08083 Barcelona

o mediante transferencia banearla a nombre de
MANHATTAN TRAN8FER, 8JL

Caja de Pensiones para la Vejez y Ahorros, Oficina Diagonal-
Muntaner, agencia n. 479 de Barcelona. Código SICA 201204797
Cuenta corriente n.° 96300. Especificando el nombre y domicilio del
ordenante.

Mny Importante: para evitar retrasos en la recepción de loa

Españapor correonormal
Europa correonormal
Europapor avión
Américapor avión



TEST DE LISTADOS
unprograma degran utilidad. Con élapartirdelpróximonúmeropodrás
olarque todos los programas publicados en nuestra revista han sido
»s correctamente. Copia¡oygrábalo en una cinta empleando elcomando
SA VE, que se utiliza para las grabaciones en código ASCII,
sstro número de noviembre daremosjunto a nuestros prog»**—***

lo de verificación para que tengas la seguridadde que lo has
correctamente o saber con exactituden que línea está el

65000
3"Tes
65010
65020
65030
65040
65050
65060
65070
65080
65090
65100
65110

EY F:PRINT:PRINT:PRINTTABC10
dos"

CLS:
t de
ST=32768I
PGM=ST+1
PU=ST+3"-
TS=0
UII=PEEKCPGMD+PEEKCPGM+1D*256
IF Lül=0 THEN 65210
RE=PEEKCPUD+PEEKCPU+1

D

IF RE>62999¡ THEN 6521
SOM=0
FOR I=PU+2 TO Lül-l
ft= PEEK CID

65140
65150
65160
65170
65180
65190

f2m
65210 PR
65220 E

IF A=0 THEN I=UI
IF A=143 THEN I=LÜ

IF A=32 THEN 6516
S0M=CS0n + ADri0D256

TS=TS+SOn
PRINT USING"#####
PGM=üJI :PU=UI+2
A$=IN

-###" ;RE,SOM

EN MSX
TITULOS
DISPONIBLES:
- Chostbusters
-Decathlon
- River Raid
-Pitfallll
- Beam Rider
-H.E.R.O.
- Past Fínder
- Rock'n Bolt
- Master of
the Lamps

PROEIN, S. A.
DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO ACTIVISION INC.
C/. velázquez, 10-5.° Dcha. 28001 MADRID. Tels. 276 22 08 / 09.



DESCUBRE TU ORDENADOR
LOS SECRETOS

DEL MSX
UN LIBRO PENSADO

PARA TODOS LOS QUE
QUIEREN INICIARSE
DE VERDAD EN LA

PROGRAMACION BASIC

Construcción de programas. El po-

tente editor todo pantalla. Constan-
tes numéricas. Series, tablas y ca-

denas. Grabación de programas.
Gestión de archivo y grabación de
datos. Tratamiento de errores. Los
gráficos del MSX. Los sonidos del

MSX. Las interrupciones. Introduc-

ción al lenguaje máquina.

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO
Alfabético. Canon a tres voces.

Moon Germs. Bossa Nova. Blue

Bossa. La Séptima de Beethoven.

La Flauta Mágica de Mozart. Scrap-

ple from the apple & Donna Lee. The
entretainer. Teclee un número. Ca-
lendario perpetuo. Modificación Ta-
bla de colores SCREEN 1 . Rectán-
gulos en 3-D. Juego de caracteres

alfabéticos en todos los modos. Jue-

go Matemático. Más grande más pe-

queño. Poker. Breackout. Apocalyp-

se Now. El robot saltarín. El archivo

en casa.

EL LIBRO QUE ESPERABAS
ESTA A LA VENTA
ENVIA HOY MISMO EL BOLETIN DE PEDIDO

YA

Deseo me envíen el libroLos secretos del MSX, para lo cual adjunto talón de 1.500 ptas. a la orden

de MANHATTAN TRANSFER, S.A.

Nombre y apellidos

Calle n.° Ciudad DP

Este boletín me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envío o

cualquier otro cargo.
importante: indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER. S.A.

RESERVA «LOS SECRETOS DEL MSX»
Roca i Batlle, 10-12 BajOS - 08023 BARCELONA



INICIACIONALLENGUAJE MAQUINA

DELHARDAI
(VI)

Hemos recibido gran cantidad de
cartas felicitándonos por la sencillez y
claridad con que exponemos los con-
ceptos básicos sobre lenguaje máqui-
na, muchas gracias. Sin embargo, se
nos reprochaba en algunas de ellas,

con bastante motivo, que son muchos
los conceptos que se barajan; y que es
necesario antes de continuar, empezar
a introducir auténticos programas en
código máquina. Pues bien, en nuestro
artículo de este mes, aceleramos un
poco la marcha para poder complace-
ros y al finalizar habremos diseñado
nuestro primer programa en Asembler,
y lo introduciremos en el ordenador,
naturalmente volveremos una y otra
vez sobre los conceptos más comple-
jos hasta que queden totalmente es-
clarecidos

Terminamos nuestro anterior artícu-

lo hablando del Contador de Programa
(P C), (registro de 16 bits en el que se
archivan las direcciones de memoria
cuyos contenidos se van ejecutando) y
os prometimos explicaros el (S P) o
puntero de la pila pero antes, a fin de
poder pasar a escribir enseguida un
pequeño programa, os hablaremos del
Acumulador o registro A.

El registro A es un registro de 8 bits

preparado para recibir datos (entre y
255), en cuyo interior se realizan casi
todas las operaciones del microproce-
sador, es decir que si cargamos en el

acumulador un dato, operamos con él,

dentro del acumulador y trasladamos
este dato a otro registro de salida si es
necesario tenerlo a mano, o a un área
de memoria si deseamos archivarlo.

Por cierto, estos otros registros son
los denominados B,C,D,E,H,L Todos
ellos son de un byte (8 bits), aunque se
pueden unir en ocasiones para formar
un solo registro de 1 6 bits en cuyo caso
esos registros dobles se denominan,
BC, HL, etc.

Numerosas operaciones se realizan
teniendo como referencia el acumula-
dor, tanto para cargarlo, como para
realizar alguna variación en su conteni-
do o para sacar datos de él. Se podría
decir que a veces parece una estación
de transbordo pero eso lo iremos vien-
do mucho mejor con la práctica, de mo-
mento diremos que en el acumulador

se puede sumar, restar y comparar da-
tos, con el contenido de otros registros.
También podemos incrementar o res-
tar el contenido del acumulador inter-

cambiarlo con la información de un
área de memoria o con dispositivos de
salida como la serial RS232C, por
ejemplo, realizar operaciones lógicas
(Y,0,0 exclusiva), y desplazar a dere-

cha e izquierda los bits del mismo acu-
mulador.
Como vemos la panoplia de posibili-

dades es muy extensa y hacer de este
registro A el más imprescindible a la

hora de programar en Asembler.
Ahora, vamos a realizar un minipro-

grama que nos anime a seguir adelan-
te, naturalmente estando sólo a mitad
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de camino a muchos de vosotros os
puede resultar difícil seguir todo el pro-

ceso. Sin embargo, persistiendo y re-

pasando los artículos precedentes y, lo

que es más importante, practicando
con tu ordenador estamos seguros que
saldréis adelante.

Para empezar utilizaremos sólo un
registro del microprocesador, el princi-

pal, el acumulador o registro A, o sim-
plemente A, y veremos con más detalle

su función a lo largo de estas páginas.
De momento bástenos saber que en el

acumulador podemos almacenar gru-

pos de 8 bits a la espera de hacer algo

con ellos. !

Este es nuestro miniprograma escri-

to con los nemónicos del Asembler del

Z80 recomendados por ZILOG, lo cual

no quiere decir que no se puedan utili-

zar otros, aunque la traducción a códi-

go máquina (números binarios o hexa-
decimales) siempre deberá ser la mis-
ma. Nuestro sencillo programa, consta
de 5 instrucciones.

NOP
LD A, FEh.
INCA
LD (E010h.),A

La primera instrucción NOP significa

no opera, y su misión será estudiada
en profundidad en sucesivos progra-

mas, de momento pensemos que pre-

para la máquina para ejecutar las si-

guientes instrucciones, de hecho
cuando se ejecuta pone el sistema en
paro durante un paso de reloj, (dock
K). Veremos como en ocasiones este
número resulta muy útil.

Se traduce por Load en A el conteni-

do FEh, o sea, carga en el acumulador
del número que se encuentra tras la

coma (,) en este caso el valor hexade-
cimal HFE, recuerda que sólo pode-
mos introducir en A, números de 8 bits,

desde OOh a FFh observa que la H
tras FE, nos indica en Asembler que
estamos tratando un número hexade-
cimal.

Debido a las características del mi-
croprocesador Z80, también es impor-
tante hacer notar que esta instrucción

consta de dos palabras, LDA y FEh es
decir lo que va antes y lo que va detrás

de la coma, por lo cual se traducirá

como dos series de 8 bits en binario o
sea que la máquina lee: LD A y carga
en A el valor que viene en la siguiente

palabra con lo cual, ya sabe que lo que
viene a continuación no es una instruc-

ción sino un dato, (tanto instrucciones

como datos son series de números bi-

narios) en este caso el dato es FE INC
A, incrementa el acumulador (en una
unidad), es decir suma 1 al contenido
del acumulador (una unidad es una
unidad tanto en binario como en hexa-
decimal o en decimal).

•50

RET significa paro y detiene la eje-

cución del programa, devolviendo el

control al BASIC, (pues de lo contrario

seguiría ejecutando) los contenidos de
las siguientes áreas de memoria, que
no significan nada, lo cual produciría

un bucle infinito.

Al terminar de ejecutar el programa
tenemos, el resultado FE+1=FF, alo-

jado en la dirección de memoria (addr)

en este caso E0I0.

Comprobémoslo con nuestro MSX.
Lo primero que hay que hacer para
ello, es traducir a números los nemóni-
cos de Asembler, (nosotros los traduci-

remos a Hexa) teniendo en cuenta las

instrucciones de 1 , 2 y 3 palabras y or-

denándolas correctamente.
Así obtendremos:

ASEMBLER

Similar a la anterior instrucción (LD
A, FE h,) equivale a cargar el contenido
del acumulador (segundo termina tras

la coma, en (addr) que no es, sino una
dirección de memoria (palabra de dos
bytes) es decir, mueve el contenido del

acumulador a la dirección (addr).

Como la instrucción ocupa una palabra

y la dirección de memoria 2 palabras
en total esta orden se traducirá como
una serie de 3 palabras (3 bytes). Al in-

terpretar la primera palabra el ordena-
dor sabe que ha de colocar el conteni-

do del acumulador en la dirección de
memoria definida en los dos bytes si-

guientes, que ordena además de for-

ma correcta, pues como sabemos ya,

una dirección de memoria siempre tie-

ne 4 bytes que se dividen en 2 grupos
de 2, de los cuales va siempre el prime-
ro el de menor peso (las dos últimas ci-

fras) y luego el de mayor peso (las dos
primeras cifras), así en este caso que
queremos mover el contenido de A, a
la dirección &H E0I0 primero se intro-

duce la palabra de instrucción &H32 y
luego se descompone la dirección en
dos bytes EO y 10 y se cargan a la inver-

sa asi:

Código Máquii
ení

LDA, FEh

INCA,
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FE

10

observa que en Asembler indicamos
}ue un número es hexa mediante una
h detrás del número. Ahora, debere-
mos introducir el programa en áreas de
memoria libres para el usuario, en pri-

mer lugar necesitamos reservar espa-
cio mediante la instrucción CLEAR,

A continuación, mediante una sen-

tencia POKE, podemos introducir uno
a uno las 8 palabras de que consta el

programa en las 8 direcciones de me-
moria consecutiva a &HE000 que ele-

gimos como dirección para alojar al

programa por i

'

POKE
POKE &HE001,&H3E
POKE &HE002, &HFE
etc. etc. i
Aunque resultará mejor organizar un

pequeño programa mediante lectura

de DATAS, así:

10FORI=0TO7
20READZ
30 POKE &HE000+l,Z
40 NEXT
¡0 DATA &h00, &h3e, & hfe, &h3c,

12



tras ejecutarlo nos habrá cargado el

programa en las direcciones &HE000 y
sucesivamente, así pues si queremos
ejecutarlo sólo nos resta utilizar la fun-
ción BASIC

la cual prepara el salto a esa subrutina
en lenguaje máquina que se ejecuta
con la siguiente instrucción BASIC

printusn (1)

(el uso completo de estas instruccio-

nes, ya se irá viendo en posteriores ar-

tículos, si te interesa también lo pue-
des consultar en tu manual) cuando
aparece en la pantalla un OK, la rutina

en lenguaje máquina ha sido ejecutada

mediante un PEEK a la dirección
&HE000 donde colocamos el resultado
nos dará FF, resultado de incrementar
en 1 FE.

El programa pues, ha funcionado.
Este proceso que hemos realizado

(traducir los nemónicos a números y
ubicarlos en direcciones de memoria)
se llama ensamblado manual, y gene-
ralmente se sustituye por un programa
ensamblador que lo hace de forma au-
tomática, recientemente ha aparecido
en España un programa Ensamblador
del que daremos cuenta en nuestras
páginas de SOFTWARE.
En nuestro próximo artículo seguire-

mos hablando de los registros del Z80

y veremos nuevos programas en códi-
go máquina, de momento estudia este
otro que no te comentamos pero que tú

mismo puedes deducir a partir de lo di-

cho.

NOP
LD/A, 1Ah.
ADD A, 2Bh.
LD<addr),A

suma el segundo término, tras la

coma al contenido del acumula-
dor su código es C6h. y después
el dato a sumar o sea 2Bh.

JUAN CARLOS GONZALEZ

MSX1 150 PTAS. MSX2 150 PTAS. MSX3 150 PTAS.

IIP OHPfOCfíAMAS \§nr COLOSTAi

r
SI/ "jL\

<

- ¿Yt^?
i

a^ua-í
*

' 1

MSX7-8 300 PTAS. MSX9 150 PTAS.

¡¡SOLOPARA
COLECCIONISTAS!!

UN VERDADERO USUARIO DEL MSX TIENE QUE TENER TODOS LOS
NUMEROS DE SUPER JUEGOS EXTRA MSX

¡LA 1.
aREVISTA DEMSXDEESPAÑA!

PARA QUE NO TE QUEDES CON LA COLECCION INCOMPLETA SOLO TIENES QUE ENVIAR HOY MISMO EL
BOLETIN DE PEDIDO CON TUS DATOS PERSONALES A «SUPER JUEGOS EXTRA MSX»-DPTO

SUSCRIPCIONES C/. Roca I Batlle. 10-12, 08023 Barcelona.

|

BOLETIN DE PEDIDO
j

|

Deseo recibir los números de SUPERJUEGOS EXTRA MSX, |

|
para lo cual adjunto talón del Banco n.° a la orden de Manhattan Transfer, S.A.

|

Nombre y apellidos

,

Dirección „ Tel "''I -

Población DP Prov I

! 1
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•üOTffiD
:DODDWüWQ::

S
:

WBSP

mn
mP
mP
|§° SegayPhilips

¡$•8D Formato: Cassette 32K.

Para unjugador.

Mandos: Teclado o joystick.

Ma Teclee: BLOAD "BUCK",r.

i§0
fea
Ip 1-1 "T^ uck Ro^ers es el gran
•í:':':':': héroe del espacio y por
W$.U JL/ eho ha sido elegido para

explorar unos planetas descu-
biertos por terrestres, los del

Sistema de Electrón.

WM ^os recorridos que ha de ha-
cer son tres. En el primer viaje

Í¥:S: tiene Que superar los llamados

n Puestos de Electrón, que cons-
_ tituyen uno de los sistemas de

gP¿;
defensa del planeta. Pasar por

í$: :'.v entre medio de esos Puestos

n representa ganar 500 puntos

:-x£ : para ti. Uno de los modos de

xíx :
n pasarlos es esquivarlos como

m£< D si hicieras un slalom con tu

*:Sx
1=1 n$ve >

claro que por la veloci-

;j$i;x dad a la que viaja Buck es terri-

ggg: blemente difícü. El número de
puestos es limitado por lo que

gsjiiijD gracias a un indicador que

¥:'-x'-:
: aparece en la parte superior

iv'ivXD derecha de la pantalla sabes
ji&iy cuantos te faltan para llegar al

5vi-S ^Xíê del primer recorrido.

Q También en la parte superior
;j;x'

:
x ^ hay un indicador del tiempo

:|:¿x£: _ que consumes y el score.

:5x :
:

:

-
:

. !d El segundo viaje es mucho

WZq más Peligroso, pues Buck

Ü'Ü O Ü'Ü ''0
'ü o o

aparte de los ya conocidos [-¡

Puestos, se enfrentacon los ca- ^
zas de defensa de Electrón a los ,-.<

que puede destruir empleando n
el láser que se activa o bien con 9
la barra espadadora o bien
con el botón de disparo del 2
joystick. La destrucción de
cada nave enemiga te reporta
200 puntos.
En el terceryúltimo recorri-

do Buck libra una batalla con
naves más poderosas y rápi-

das, que vienen en continuas
oleadas. En este caso no sólo
puede dispararles a las que
vienen de frente sino también q
a las que aparecen por detrás.

Para lograrlo basta con que ^
tire el joystick hacia atrás en
el momento de pulsar el botón
disparo o pulsar la tecla del

cursor mientras pulsa la ba-
rra espadadora haciendo fue-

go. La eliminación de estas na-
ves otorga 300 puntos cada
una.

Si Buck con tu ayuda consi-
gue destruir todas las naves de
Electrón aún le queda por
combatir con lapoderosaNave
Nodriza.
La destrucción de esta nave

no es fácil y necesitará más de
un disparo para conseguirlo,
en cuyo caso ganarás 20.000
puntos.
Cumplidos los tres recorri-

dos eljuego vuelve a comenzar
con las mismas fases, pero au-

CLAUDIA TELLO HELBLING

^^^^^^^^

a
mentando cada vez más su ve-

locidad.

Grafismo: Bueno, con efecto tri-

dimensional.

Sonido: Explosiones y disparos

convencionales.

Conclusión: Es ideal para aque-

llos que gustan de las batallitas

espaciales, por su atractivo dise-

ño.

0000Q0Q0

JUEGOS DE~~]

Advance

Formato: Cassette 16, 32 o 64K.

Para uno o dos jugadores.

Mandos: Teclado o joystick.

Teclee: Bload"rom",r - Bload

"radar", r - Bload "simón", r -

"par", r.

Este es un estuche que
contiene en realidad
cuatro juegos, en otros

tantos cassettes. Se trata de un
rompecabezas numérico, si-

món, radar y parejas, que po-
nen aprueba tu ingenioy rapi-

dez mental para resolver las

situaciones que te plantean.
Rompecabezas: El ordena-

dor te presentauna figura geo-
métrica conteniendo una serie

de números y una casilla va-
cía. El juego consiste en mo-
verlos y ordenarlos con el me-
nor número de movimientos
posibles. Cuantos menos mo-
vimientos hagas más puntos
conseguirás.
Simón: Aquí se trata de re-

petir los sonidos y colores de
una nave espacial que aparece

JUEGOS de
lOTEUGEOCIP

en pantalla, siguiendo el orden
que ella indique. Si no lo haces
rompes el diálogo que se esta-

blezca con ella.

Radar: Aquí asumes el pa-
pel de un piloto de un cazay tu
misión es localizar a un sub-
marino que está disponiendo
un misil para atacar tu nave.
Una vez localizado tienes que
destruirlo en el menor tiempo
posible, pues de lo contrario
destruirá tu avión de combate.
El tiempo de que dispones es de
30 segundos y diez bombas.
Parejas: En pantalla te apa-

recerán una serie de palabras
que tu deberás memorizar y
asociar de acuerdo con temas
seleccionabas: Palabras cor-

tadas, países, capitales, frac-

ciones, letras, figuras, infor-

mática. Eljuego, te repito, con-
siste en hallar la pareja de
cada una y si te equivocas me-
morizar la situación para
cuando te aparezca su par.

Grafismo: Correcto.

Sonido: Convencional.

Conclusiones: El conjunto es

interesante pues agiliza la capa-

cidad intelectual de los jugado-

res, tanto para su velocidad

como para su poder de retentiva,

visual y auditiva.

QQOOOOQO!)[



Dimensión New/Canon
Formato: Cassette 32K.

Para uno o dos jugadores.

Mandos: Teclado.

Teclee: LOAD "OTHELO"^.

Con la adaptación para
ordenador de este tra-
dicional juego de inteli-

gencia te saldráhumo del cere-
bro, ya que deberás pensar
muy bien cada jugada si no
quieres que el ordenador o tu
rival te coma las fichas.
En primer lugar debo desta-

car que esta versión del Othelo
tiene nueve niveles, el primero
de los cuales está pensado
para los novatos. Puedes jugar
contra el ordenador o bien con
otro amigo, pero si en este caso
a alguno se le ocurre hacer al-

guna trampita, pues la máqui-
na hace de árbitro y te chilla.
No se le pasa nada.
Las reglas de este juego son

suficientemente conocidas

como para que te las cuente, de
modo que sólo te diré que cuan-
do un jugador elige un nivel
bajo, el ordenador te dará algu-
na ficha más si vas perdiendo.
Pero si eliges un nivel alto se-
rás tú quien le tendrá que dar
alguna ficha de refuerzo al or-
denador. Claro que cualquiera
sea el nivel la máquina Juega
siempre igual, vamos para ga-
narte.
A modo de consejo, te diré

que procures ocupar paulati-
namente las esquinas del ta-
blero y que tengas muy claro
desde el principio que estrate-
gia seguirás.

Grafismo: Correcto.

Sonido: Convencional.

Conclusión: Buena adaptación

y recomendable para los aman-
tes de los juegos de inteligencia.

OQOOOQOO
VACUUMANIA

Micro Byte/Philips

Formato: Cassette 32K.

Para un jugador.

Mandos: Teclado o joystick.

Teclee: BLOAD "logo",R.

Aquí te presento a un
nuevo amigo para que
no te aburras. Su nom-

bre es Víctor y en realidad es
una aspiradora muy simpáti-
ca, pero conun gran problema.
Víctor tiene que mantener

todos los pasillos de la casa en
la que vive muy limpios, qui-
tándole trabajo a las rabiosos
y envidiosas escobas. Estas no
tienen mejor cosa que hacer
que estropearle toda su tarea.
Es así que si las escobas lle-

gan a atrapar a Víctor, puede
ser muy peligroso para él, ya
que lo barrerían hasta que de-
sapareciera. Claro que no todo

es malo para Víctor, pues en
las cuatro esquinas de la casa
encontrará unas pieles de plá-
tanos que le darán mayor vita-
lidad para enfrentarse por
unos poquísimos segundos a
sus enemigas, sin que éstas lo
afecten.
Por otra parte si además

quieres ganar puntos extras
ayudando a Víctor, cuando
veas en la pantalla algún pes-
cado u otra basura dirige la as-
piradora hacia ella para que la
recoja con su potente aspira-
dor. Toda la basura que recoja
son puntos que aumentan tu
récord personal.
Cada vez que Víctor limpie

todos los pasillos, automática-
mente se pasa a una segunda
fase en donde las escobas esta-
rán más rabiosas que nunca y
se moverán con mayor rapi-
dez. Por lo tanto mucho ánimo
y no te canses '

'

Grafismo: Correcto.

Sonido: Aceptable.

Conclusiones: Es semejante al

Anudar, pero más rápido. Es

ideal para descargar energía, ya
que necesitas nervios de acero y
muchos reflejos.

QOOOOQÜO

Dimensión New/Sanyo
Formato: Cassette 16K, 32K y
64K.

Para unjugador.

Mandos: Teclado.

Teclee: L0AD"AFJTM0",R.

Este es un programa edu-
cativo diseñado espe-
cialmente para que sir-

va de complemento a los niños
de los primeros cursos de EGB.
Las operaciones de suma, res-
ta, multiplicacióny división se
presentan en nueve niveles,

que permiten que el niño vaya
aprendiendo y superando los
obstáculos a medida que au-
menta la comprensión del pro-
blema. Pero tanto el aumento
como el descenso de nivel el or-
denador lo da según el número
de aciertos y errores del usua-
rio.

Como detalle a destacar te
diré que después de quince
operaciones el ordenador te da
un "recreo" si lo eliges. Duran-
te el mismo, que tiene un tiem-
po limitado, puedes optar por
jugar a tresjuegos diferentes o
tocar el piano si te gusta lamú-
sica.

Esta peculiaridad se basa en
que un niño, sobre todo entre
los 5 y 8 años, necesita un mo-
mento de descanso para que la
asimilación de lo que se le en-
seña sea mayor.
Entre los juegos que puede

elegir están el Asteroides, el

Mastermind, Adivina el Núme-
ro y el piano. Todos estos jue-
gos tienen la función no sólo
de distraer, sino también pre-
parar la mente del jugador
para una mayor capacidad de
aprendizaje.

Grafismo: Convencional.

Sonido: Elemental.

Conclusiones: Apropiado para
ayudar a los niños que empiezan
el colé en el aprendizaje de las

operaciones matemáticas bási-
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DESMOND
Una pequeña maravilla

El Centro Divulgador de
Informática, que de-

pende de la Generalitat
de Catalunya, presentó en el

ámbito del último SONTMAG,
una pequeña maravilla tecno-
lógica para familiarizar al

usuario con los microordena-
dores.

Se trata de DESMOND, un pe-
queño ordenadory laboratorio
de electrónica que combina el

libro con la máquina. Este di-

minuto ordenador carece de
piezas móviles, cables ni sol-

daduras. Además de los circui-

tos integrados comprende una
serie de elementos interconec-
tados, como sensores para la

luz, conmutadores magnéti-
cos, un diminuto motor, luces

y un pequeño display para la

lectura de textos.

Desmond está pensado para
facilitar deunamanera prácti-

ca la comprensión del diseñoy
la lógica de los circuitos elec-

trónicos, permitiendo cons-
truir -por ejemplo—, una alar-

ma sensible a la luz o para re-

gular resistencia graduales de
voltaje, etc. También, como mi-
croordenador puede progra-
marse para controlar elemen-
tos periféricos.
En definitiva es una gran

ayuda para aprender sin nece-
sidad de un profesor especiali-

zado. La caja tiene el tamaño
de un video cassette y viene
acompañado de un completo
manual instructivo, que des-

cribe minuciosamente los

ejercicios. El lenguaje es senci-

llo y comprensible para los no
iniciados. La edición de DES-
MOND es limitada y cada uni-
dad tiene un precio aproxima-
do de 20.000 pts.

DATABECKER
LANZALIBROS
MSX

Data Becker, una de las
editoriales de informá-
tica más importantes

de Europa, incorpora a su ca-

tálogo títulos dedicados al

MSX. Esta editorial, cuya re-

presentante española es Ferré
Moret, SA. -Tuset 8-10, Elo. 2.

a

Barcelona-,ya tiene en el mer-
cado títulos como «MSX, Pro-

MSX
Programas

Y
Utilidades

UN LIBRO DATA BECKER

MIND GAMES ESPAÑA, SJL
NUEVAEMPRESADE
SOFTWARE

Recientemente se ha
constituido en España
la empresa Mind Ga-

mes cuya finalidad es la pro-
ducción y distribución de soft-

ware de educación, gestión y
entretenimiento para mi-
croordenadores, entre ellos

los del sistema MSX. Entre los

acuerdos conseguidos y firma-
dos por su gerente, Julio Fer-
nández Rodríguez, figura el

concertado con las empresas
Argus Press, una de las mayo-

res compañías de software de
Europa.

El empuje de esta nueva
compañía sin duda conseguirá
poner al día a miles de usua-
rios de MSX al colocar en el

mercado nuevos productos, al-

gunos de los cuales vienen pre-
cedidos de grandes éxitos en
otros países del Mercado Co-
mún y en Estados Unidos. Este
es el caso de dos juegos, el

«Turmoil» de BugByte Lted. y
el famosísimo «Booga-Boo» (la
Pulga), de Quicksilva.
Mind Games España SA. tie-

ne su sede en Mariano Cubí 4,

08006 Barcelona. Tel. (93)
218 34 00.
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gramas y Utilidades» y «MSX,
Gráficos y Sonido».
Al mismo tiempo anuncia el

lanzamiento de un libro dedi-
cado al estudiante, al que deno-
mina «MSX, El Manual Esco-
lar». Sin duda esta empresa
aportará gran parte de la bi-

bliografía tan necesaria para
los usuarios del MSX.

PIRATAS ENLA
CARCEL

La policía de Alicante de-

tuvo a un ingeniero y a
un industrial de esta

ciudad por presunta implica-
ción con una organización de-
dicada a la piratería de progra-
mas informáticos. La policía
judicial actuó a instancias del
Juzgado de Instrucción n.° 1

1

de Madrid a fin de poner al des-
cubierto a una red dedicada a
la copia ilegal de programas
que se comercializan aun pre-
cio menor que los originales.
Cabe señalar en este sentido
que por el momento no existe
una ley que proteja adecuada-
mente la propiedad de los pro-
gramas informáticos.

PHILIPS LANZA
SOFTWARE
OPERATIVO

ENSAMBLADOR
DESENSAMBLADOR

Dentro de la amplia
gama de software para
el estándar mundial

MSX, la compañía Philips in-

corpora a su catálogo el de En-
samblador / Desensamblador,
con el que el usuario puede
realizar sus propios progra-
mas en Código Máquina y co-

nocer por dentro a su aparato
mediante el desamblado. Este
lenguaje es especialmente
apto para archivar y usar pro-
gramas en Código Máquina en
cinta, operar con bloques etc.

También Philips comerciali-
za software en los lenguajes de
programación Pascal y Logo



que permiten desarrollar una
mayor velocidad de ejecución
(media de bucles while-end
40.000/segundo) y palabras
claves en castellano, inglés,
francés, etc., siendo especial-
mente útiles en programas
educativos.

EL LIBRO
GIGANTE DE LOS
JUEGOS

Ya está a la venta un
completo libro con pro-
gramas de juegos edi-

tado por Anaya Multimedia
(Villafranca, 22 - Madrid
28028). Se trata de «El libro gi-

gante de los juegos», de An-
drew Lacey, que viene avalado
por el éxito obtenido en Gran
Bretaña. Destacamos de esta
publicación tanto la calidad de
los programas, los cuales han
sido estructurados en su ma-
yoría para emplear al máximo
el aparato MSX. En este senti-
do podemos señalar la utiliza-

ción del código máquina; ta-

blas de verificaciónyuna serie
de interesantes sugerencias
para el programador novato.
Otro detalle de la edición es el

formateado de los listados que
permiten una lectura sin difi-

cultades de los mismos.
En cuanto al contenido el li-

bro fia sido diseñado presen-
tando separadamente los jue-

gos educativos, los gráficos in-

teractivos, losjuegos con tiem-
po límite, los juegos de carre-
ras, los de disparo, los de simu-
lación, los memorísticos, los
de mesa, etc.

JVCHC-7E
EL JOVENMSX
ENSONIMAG

Tal como anunciábamos
en nuestro número de
junio, el microordena-

dor HC-7C de JVC ya ha sido
puesto a la venta en toda Espa-
ña y su presentación en socie-
dad fue hecha durante la feria
de la electrónica más impor-
tante del país, SONTMAG. Este
aparato cuenta con una capa-

cidad de memoriaRAM de 64K
y 32K de ROM además de 16K
VRAM. Entre sus principales
características resaltamos su
capacidad para la creación de
imágenes en movimiento y la
posibilidad de sobreimpresión
para uso con vídeo interactivo.
Es decir la combinación de
imágenes de vídeo con gráficos
de ordenador. El JVC es distri-

buido en España por Euro SA.,
Av. Graells 35, San Cugat del
Valles (Barcelona) - Tel. (93)
674 90 61. Su precio aproxi-

PIONEER
PRESENTA EL MSXPX7

La compañía Pioneer, a
través de su distribuido-
ra exclusiva para Espa-

ña, Vieta Audio Electrónica
SA_, presentó en su stand de
SONIMAG'85, su microorde-
nador MSX. Se trata del mode-
lo PX7, cuya particularidad
más notable es ofrecer el tecla-

do separado de su conmutador,
dando por lo tanto al primero
mayor movilidad y comodidad
para el usuario. Si bien no es
un ordenador potente pues
cuenta sólo con 32K de RAM y
32K de ROM, es muy versátil

para la confección de gráficos

y el tratamiento de imágenes
interactivas de vídeo. Este apa-
rato no estará disponible has-
ta el próximo año.

SONYYLA
EDUCACION

Campaña de difusión en
las escuelas

La compañía SONY ha
iniciado una campaña
para introducir el siste-

ma MSX y que los estudiantes
puedan realizar sus estudios
con su ayuda. En este sentido
ofrece a escuelasy colegios sus
aparatos en condiciones su-
mamente ventajosas, como la
financiación en tres años y la
formación gratuita del profe-
sorado en la aplicación de los
ordenadores a la enseñanza.
Para mayor información los
interesados pueden dirigirse a
cualquier distribuidor oficial

de Sony o a los teléfonos (93)
330 65 51 o (91) 253 08 00.

NUEVAGAMADE
MONITORES
PHILIPS

Los nuevos monitores
Philips, presentados en
su espectacular stand

de S0N1MAG, demuestran la
intención de esta compañía de
abarcar todos los aspectos re-

lacionados con la microinfor-
mática ofreciendo al usuario
productos de alta calidad y fá-

cil acceso.
Entre las principales carac-

terísticas de estos comple-
mentos indispensables para el

microordenador, se encuen-
tran su imagen en 80 colum-
nas, esenciales para las aplica-
ciones de proceso de datos o
textos, la opción de señales de
entrada RGB y CVBS, pantalla
anti-reflectante, que eliminan
reflejos y brillos, y de alto con-
traste. Hay que destacar tam-
bién las facilidades de control,
como la retención, anchura y
centrado verticaly horizontal.
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¡YALLEGO LA
TARJETA
INTELIGENTE!

SE t.t.atmta «BEE CAED>

La compañía española
Serma (Velázquez, 46,
6.°, derecha. Madrid

28001) tiene la distribución

exclusiva de la primera tarjeta
inteligente que se vende en Es-

paña. Este software es verda-
deramente revolucionario,
tanto por su formato y dimen-
siones, como por su capacidad
de definición. Su tamaño no es
mayor que el de una tarjeta de
crédito y en una primera fase
se comercializará conjunta-
mente con el cartucho adapta-
dor a los actuales aparatos de
MSX.
La «Bee Card» o BC, como se-

guramente se la llamará
usualmente ha sido desarro-
llada por Mitsubishi Plastics
Industries Lted. y Hudson Soft

Co., Lted, empresas que han
dado la representación oficial

en España a lafirma Serma. La
tarjeta y el cartucho adapta-
dor costarán unas 2.300 pts.

aproximadamente.
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RITEMAN
Una impresora de

calidad

La impresora Riteman

+

es compatible con la
mayoría de los mejores

ordenadores personales y
también con los microordena-
dores del sistema MSX, ya que
cuenta con un interface parale-
lo centronic de 8 bitsy do modo
opcional la serie RS232C. En-
tre los detalles técnicos a tener
en cuenta están su método de
impresión de impactos matri-

ciales de 9 x 9, una velocidad
de 105 caracteres por segundo
uni o bidireccional, con au-
mentación de papel tractor
ajustable entre 4"y 10" o afric-
ción para hojas sueltas entre
4" y 9,5". Cuenta con 96 carac-
teres ASCII, 96 itálicos, x 96
NLQ y 9 set de diferentes idio-

mas seleccionables. Para grá-
ficos cuenta con una densidad
normal de 480 puntos por lí-

nea y 960 para la densidad do-
ble y 1920 para la cuádruple.
El distribuidor autorizado es
Micro World, Av. Gaudí 15 de
Barcelona - Tel. 266 19 14.

PANASONIC CF-3700
EL MSX elegante

La potencia y la elegan-
cia no tienen porque es-
tar reñidas y este es el

caso del ordenador Panasonic
CF-2700 presentado oficial-

mente en SONIMAG 85 yya co-
mercializado en toda España.
En efecto, a una potencia de
64K de RAM, 16K de Vídeo
RAM y 32K de ROM, este apa-
ato tiene una carcasa cuya li-

a es de una gran elegancia.
Por otra parte su teclado

profesional tiene un tacto ex-

quisito adaptándose perfecta-
mente a los dedos del usuario.
Los colores de las teclas en-
tran en una gama de negro y
gris, con cursores muy funcio-
nales en forma de diamante.
Cuenta además con dos entra-
das para cartuchos (de pro-
gramas y lector de disco) en la

parte superior derecha del
aparato. Distribuido por Pana-
sonic España SA. (Gran Vía
525, Barcelona 08011 - Tel

(93) 254 61 00), su precio
aproximado es de 70.000 pts.

JAMES BOND
ENMSX

Una de las novedades de
SONIMAG fue la pre-
sentación del juego «A

view to a Km» o «Panorama
para matar», basado en la últi-

ma película con las aventuras
de James Bond
Producido por Domarky dis-

tribuido en España por Serma,
muy pronto estará la versión
MSX en todas las tiendas espe-
cializadas y en grandes alma-
cenes.

¡¡ATENCION
LECTORES!!

En nuestro próximo nú-
mero de noviembre da-

remos a conocer las ba-
ses para elegir a nuestro pro-
grama del año.Amodo de anti-

cipo digamos que todos los
programas remitidos por
nuestros lectores que hayan
sido publicados, tanto los des-
tacados por la Redacción,
como los que no lo hayan sido,

podrán ser votados y entre los

votantes sortearemos muchos
e interesantes regalos.
También queremos advertir

a los cientos de lectores que
nos han remitido sus progra-
mas y que por razones de espa-
cio no han sido publicados, los
mismos quedarán para parti-

cipar en el nuevo y gran con-
curso de programación del

próximo año, cuyas bases tam-
bién daremos a conocer próxi-
mamente, estableciendo cate-

gorías para que ninguno de
nuestros lectores quede mar-
ginado.





MEMORIA RAM DE USUA-
RIO: Una potente memoria
de 64K le dará la fuerza

necesaria para ejecutar los

mejores programas del

mercado.

CONECTORES DE EX-
PANSION: Aseguran la co-
nexión a gran cantidad de
periféricos como Impreso-
ras, diskettes y Joysticks.

ROM y VIDEO ROM: Per-
miten al Goldstar ejecutar y
trabajar con potentes pro-
gramas de gráficos sin te-

ner que utilizar la memoria
RAM.

En el PORT DE CARTU-
CHOS podrá conectar to-

dos los programas MSX
existentes, simplemente in-

troduciendo el cartucho
—¡olvídese de esas compli-
cadas cintasl

La FUENTE DE ALIMEN-
TACION está incorporada
al ordenador, -de manera
que no tendrá que manejar
ni ocultar transformador
alguno.

EL TECLADO es del tipo

QWERTY, con la incorpo-
ración de teclas de función

y del control del cursor.

EL SONIDO es una de las

mejores características del

Goldstar —con 5 octavas y
un sin fin de tonos increí-

bles.
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COMPUTERS, S.A.

PAMPLONA:
C/ Alfonso el Batallador, 16 (trasera)

Tel. 27 64 04 C. Postal 3107

SAN SEBASTIAN:
Plaza de Bilbao, 1

Tel. 42 62 37 -Télex 38< IAM

C. Postal 20005


